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Здравствуйте, 
уважаемые читатели! 

Вы, наверное, уже заметили, 
что надписи на обложке немно¬ 
го изменились. Это вовсе не 
случайная опечатка и даже не 
результат осенней линьки, а от¬ 
ражение тех изменений, что 
произошли в журнале с момен¬ 
та его основания. Ведь начи¬ 
нался он — как ни странно это 
может показаться теперь — как 
журнал руководств и прохож¬ 
дений. 

Постепенно стало ясно, что 
мы называем "руководством" 
что-то значительно большее. Это 
"что-то" сочетает в себе и обзор 
— только более глубокий, чем 
обычно, — и тактическую ста¬ 
тью, и актуальные советы... ну, и 
классическое руководство, ко¬ 
нечно. Добавились другие руб¬ 
рики, а ядром ЯКИ стали "Советы 
мастеров" — статьи о том, как 
добиться в игре совершенства. 
Некоторые из них даже готовят 
читателя к участию в серьезных 
соревнованиях. И вскоре всем и 
каждому стало очевидно: журна¬ 
лом руководств и прохождений 
ЯКИ называть уже нельзя. 

Наша настоящая цель — 
журнал об игре на высшем 
уровне. До сих пор таких не су¬ 
ществовало. Обзорные журна¬ 
лы — были, сборники руко¬ 
водств — тоже, но в них игра 
рассматривается как продукт 
"на один раз". Для тех, кто хо¬ 


чет погрузиться в игру полно¬ 
стью, освоиться со всеми ее 
возможностями, не предлага¬ 
лось ничего. Наши читатели 
чувствуют себя в игре не турис¬ 
тами, бегающими от одной до¬ 
стопримечательности к другой, 
а настоящими хозяевами игры. 

Конечно, рубрики у такого 
журнала тоже должны быть 
особые; но поскольку ничего 
подобного еще никто не делал, 
нам приходится прокладывать 
дорогу на ощупь. 

Прошлый опрос показал, что 
читатели ЯКИ хотят узнать, как 
делаются игры; но не просто уз¬ 
нать, а суметь сделать. Для 
этого была создана "Игра свои¬ 
ми руками". Продолжая идею 
"более глубоких обзоров", мы 
ввели "Судьбу хита" — иссле¬ 
дование игры "с высоты про¬ 
шедших лет", когда уже можно 
точно сказать, какую роль она 
сыграла для игрового мира. 

Но это, конечно, только на¬ 
чало пути. Принять участие в его 
выборе просто — достаточно 
посетить форум журнала на сай¬ 
те юѵѵю.ікі.ги. Мы уже воплоти¬ 
ли немало из высказанных там 
идей, мнений, предложений. 
Кстати, на форуме сейчас тоже 
многое изменилось. 

■ ■ ■ 

Пора сказать пару слов и о 
содержании этого номера. По¬ 
мимо очевидных хитов — ТНе 
5іт$ 2 и 5і1еп1 НШ IV, там есть 
немало замечательных игр, о 


которых до их выхода не крича¬ 
ла игровая пресса. 

У раздела "Лучших игр" в 
этот раз прослеживается четкая 
тема: игры в стиле "ЬаШсоге", 
сделанные для настоящих игро¬ 
ков минимальными силами. Це¬ 
лых два проекта — Оагк Раіі и 
СЬгі$ ЗаѵѵуегЧ І-осотоТіоп — 
вообще результаты трудов оди¬ 
ночек, и тем не менее они полу¬ 
чили у игроков высокие оценки 
— редчайший случай! 

Вообще, для нас этот месяц 
был полон приятных сюрпризов. 
Чего стоит, например, Роіійсаі 
МасЬіпе — веселая и вместе с 
тем серьезная стратегия подго¬ 
товки к президентским выборам, 
или очень необычная "леталка" 
\Ѵіпд$ оТ Маг. 

Напоследок я хотел бы рас¬ 
сказать об уникальном материа¬ 
ле в разделе "Игра своими ру¬ 
ками". Узнав, что читатели ЯКИ 
интересуются возможностью 
делать игры на серьезном уров¬ 
не, Марек Хефнер, европейский 
эксперт по оценке новых игро¬ 
вых проектов, написал специ¬ 
ально для нас статью о том, как 
полагается делать дизайн-до¬ 
кумент. Ему лучше многих изве¬ 
стно, что новички под этими 
словами часто понимают самые 
разные вещи, совершенно не 
похожие на то, что необходимо 
разработчикам для первых ша¬ 
гов в игровой индустрии. 

До встречи 
через месяц! 
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НА КОМПАКТЕ 


Сейчас, когда сдается в печать эта статья, формирование компакт-диска еще продолжается. Может 
случиться так (хоть это и маловероятно), что что-нибудь из заявленных материалов туда не попадет; 
совершенно точно будут добавлены файлы, о которых мы не рассказываем в этом обзоре. Дело в том, что 
журнал в этом месяце сдается в печать задолго до компакт-диска, и у нас есть все шансы успеть добавить 
более свежие материалы, которых сегодня еще просто не существует. В первую очередь это касается де¬ 
мо-версий и патчей. 

Обратите внимание: на диске появился новый раздел! 


АІІВА: ЕАТЕ ОР ТНЕ АСЕ8. 
ПАТЧ 1.02 

Исправляет некоторые проблемы 
в головоломках и возможную несо¬ 
вместимость с рядом видеокарт. 

Установки других патчей не тре¬ 
бует. Для официальной русской 
версии игры. 

ІАЗЕН 501ІА0 НЕМЕ5І5. ПАТЧ 1 

Устраняет ошибку с некор¬ 
ректным завершением миссий, 
подправляет модели Серых, ИИ. 
Кроме того, прилагается исправ¬ 
ленное и дополненное руковод¬ 
ство к игре. 

Установки других патчей не тре¬ 
бует. Для официальной русской 
версии игры. 



8ТАП8НАТТЕВ 

Этот космический симулятор на 
сегодняшний день вряд ли может 
сбросить с пьедестала X': ТЬе 
ТЬгеаС, но в будущем — вполне ве¬ 
роятно. Потенциал у проекта очень 
большой, а главное — есть все воз¬ 
можности для развития проекта 
пользователями, и нет недостатка в 
желающих добавлять туда новые 
корабли, задания и т.п. 

Кстати, эти возможности есть и 
у вас — посмотрите каталог 
$1аг$Иаиег в разделе "Все для луч¬ 
ших игр". 

Руководство написано Алексе¬ 
ем Шуньковым. 


ЗТДВЗНАТТЕН 
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ТАБЛИЦЫ ДЛЯ СНВІ8 
8АМГЕВ8 ЮСОМОТІОН 

К этой игре прилагается 
столько таблиц, что поместить их 
все на страницах журнала — про¬ 
сто нереально. Поэтому автор ру¬ 
ководства, Константин Чудинов, 
подготовил их специально для 
выкладывания на компакт-диск. 
Таблицы можно просматривать 
прямо из оболочки, а можно ско¬ 
пировать их к себе на жесткий 
диск и открыть при помощи 
МісгозоГі Ехсеі. 


ДЕМОВЕРСИИ 


КМІ6НТ8 ОР НОНОК 

Наконец-то с нами — масштаб¬ 
ная демо-версия самой, наверное, 
ожидаемой РТ5 конца 2004 года. 
Здесь война устроена серьезно — 


куда серьезнее, чем обычно приня¬ 
то в жанре. Ее даже кое-кто назы¬ 
вает ѵѵагдате, даром что в ней есть 
классы героев — строитель, зем¬ 
левладелец, священник, шпион... 

Сами авто¬ 
ры ее называ¬ 
ют "симулято¬ 
ром средневе¬ 
ковых завое¬ 
ваний" — и, 
право же, в 
этом что-то 
есть. Что до 
графического 
оформления 
— оно тоже 
отнюдь не 
подкачало, 
убедитесь са¬ 
ми. А в одном 
из ближайших номеров ждите ру¬ 
ководства к игре. 

В демо-версии играть можно 
только за чехов (ВоНетіа) и шот¬ 
ландцев, но силы можно опробо¬ 
вать на одной одиночной карте и 
двух сетевых. 


РАСРІЗН 

Просто аркада, но до чего обая¬ 
тельная! Подводный мир оформлен 
со вкусом, подбирать призы и пако¬ 
стить окружающим рыбам на удив¬ 
ление весело. Особо рекомендует¬ 
ся любителям мультфильма "В по¬ 
исках Немо". 


ВИДЕО 


Колоссальный видеоролик с од¬ 
ной из самых ожидаемых на Западе 
наших игр — Ѵои Аге Етріу к ва¬ 
шим услугам! 


ІШВЕАІ. ТОШАМЕМТ 2004. 
ПАТЧ 3323 

Этот патч вам понадобится для 
использования Вопи$ Раск — см. 
"Все для лучших игр". 

Для английской версии игры. 

ИАВІ.0В08 ВАТТІЕСВѴ III, 
ПАТЧ 1.02 

Устраняет ряд ошибок и вносит 
балансные изменения аналогично 
английской версии 1.02. 

Установки других патчей не тре¬ 
бует. Для официальной русской 



Устранены ошибки в картинках 
гербов, исправлены ошибки мыши 
при некоторых видеокартах, улуч¬ 
шена совместимость с Ѵ/іпсіо\ѵ5 ХР, 
суперарена теперь показывается в 
живой игре. 

Установки других патчей не тре¬ 
бует. Для официальной русской 
версии игры. 


(многие из них подробно описаны 
на страницах журнала!), карты к иг¬ 
рам, а также трейнеры, обои и со¬ 
храненные игры. 

ЦТ 2004 Е0ІТ0В’8 
СН01СЕ В0И03 РАСК 

Гигантская (>80МВ) модифика¬ 
ция от разработчиков игры! 6 но- 



СЯЕАТОЯЕ 

ВАТТ1.ЕР1Е1.Г 
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Кроме того, на дис¬ 
ке есть коллекция все¬ 
возможной живности и 
техники, в том числе 
фантастической. Вы¬ 
кладывается по прось¬ 
бе многих читателей, 
которые, вдохновив¬ 
шись примером 


«Лг 


эых персонажей, три 
машины, четыре карты, 
оружие и так далее! Не¬ 
пременно ознакомь¬ 
тесь. Только не забудь¬ 
те, что для нее нужна 
версия 3323 игры — см. 
раздел "Заплатки". 


НЕѴЕНШТЕК МІСНТ8 

Перед нами — йетоп Саг<1$ от 
Адама Миллера. Это не совсем 
обычный модуль — скорее мини¬ 
игра (а может, и не очень "мини"), 
образец того, сколь многого можно 
добиться при умелом использова¬ 
нии скриптов. Ее создатель явно 
вдохновился примером Агсотаде 
внутренней карточной игры в се¬ 
рии МідНі & Мадіс), классической 
Мадіс: Оіе ОаіНегіпд и так далее. В 
Чеѵегѵѵіпіег МдЫз мы такого еще 
-е видели! 

Оетоп — новый выпуск нашей 
серии "12 лучших модулей для 
Чеѵегѵѵіпіег". Это — тот самый мо¬ 
дуль, для которого предназнача¬ 
юсь Оетоп Сагб5, но их можно йе¬ 
не льзовать и отдельно. Присутству¬ 
ет собственная музыка и много дру- 
юх приятностей. 

Модуль предназначен для высо¬ 
коуровневых персонажей — 15 и 
Необходима установка до¬ 
полнения Ногбез о? ІМеггіагк. 

штатом ш 

На этот раз мы предлагаем ва¬ 
шему вниманию замечательный 
:,енарий "План "Барбаросса": 
івйиа на Востоке". Как и пола¬ 
гается отличному сценарию, сто- 
ю-ы — СССР и Германия — сба¬ 
лансированы, технологическое 
і*оево — оригинальное, карта 
сделана с умом и талантом. 


ЦМКЕАІ ТОІІВМАМЕКТ 2004 


V * 
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Сіѵііігаііоп: \Л/агНаттег и других, 
решили сделать собственные мо¬ 
дификации. Надеемся через не¬ 
которое время увидеть их в раз¬ 
деле дополнений на страницах 
журнала! 

МАХ РАѴМЕ 2 

КипдГи — модификация, обу¬ 
чающая Макса приемам кун-фу. 
Есть и версия для первой части иг¬ 
ры. Предлагает возможности боя 
голыми руками и палкой — свыше 
20 приемов — и ряд новых моде¬ 
лей и текстур. Подробности клави¬ 
атурного управления приемами — 
на диске. 

гдиош и 

Обещанный Андреем Белоусо¬ 
вым блок материалов — на нашем 
диске. Подробности прочтите в 
описании файлов. 


для МОБИЛЬНОГО 


Это новый для нашего компакта 
раздел. Здесь вы найдете каталоги 
известных контент-провайдеров 
России. 

В каталогах содержится ог¬ 
ромное количество игр, карти¬ 
нок, полифонических и моно¬ 
фонических мелодий. Все это 
можно заказать, отправив соот¬ 
ветствующий код в сообщении 
5М5 на короткий номер, а за¬ 



тем, загрузив заказанное с 
МАР-сайта или получив с 5М5- 
сообщением, пользоваться на 
здоровье. 

Все каталоги выложены практи¬ 
чески в том виде, как они были 
предоставлены нам контент-про¬ 
вайдерами. 

От РІауМоЬіІе. НГМІ-каталог. 
Включает в себя описания более 
чем 300 игр (!), а также некоторое 
количество программ. Представ¬ 
лены практически все игровые 
жанры, много новинок. Есть от¬ 
лично продуманный блок "По¬ 
мощь", проясняющий трудные 
моменты, которые могут возни¬ 
кать при совершении заказа и при 
закачке игры. 

Помимо того, есть широкий ас¬ 
сортимент полифонической и мо¬ 
нофонической музыки. 


терфейс диска и снабжены ин¬ 
струкциями по совершению зака¬ 
зов и закачке, подготовленными 
редакцией. 

♦ ♦ ♦ 

Разумеется, это еще далеко 
не все. В разделе "Полезные про¬ 
граммы" вы сможете получить 
свежие версии популярных про¬ 
грамм. Мы не перечисляли более 
мелкие дополнения к играм , трей - 
неры — это не значит, что их не 
будет на диске. Подробное содер¬ 
жание компакта смотрите на 
нем самом! 

В соответствии с результата¬ 
ми опроса на нашем сайте, мы со¬ 
бираемся увеличить и усилить роз- 
дел "Полезные программы ". Как 
раз сейчас над ним ведется интен¬ 
сивная работа. Можно обещать 
твердо, что он станет намного 



От Эаѵадатез. Каталог содер¬ 
жит описания более 200 игр. 

От Зоіѵо. Широкий ассортимент 
различных картинок (128x128 и 
128x96) и полифонии, а также гіпд- 
ІопеБ и 1одо*опе$. 

От "Аэромобиля". Провайдер 
предоставляет огромное количест¬ 
во картинок (около 6000) для мо¬ 
бильных телефонов. Предлагаются 
как черно-белые, так и цветные 
картинки по множеству тем. 

Каталоги Эаѵадате$, 5оІѵо, 
"ТелеКлик" и "Аэромобиль" 
полностью реализованы через ин¬ 


более содержательным. 

Если вы хотите поместить ка¬ 
кой-нибудь файл на наш компакт- 
диск — посылайте его (или ссылку 
на него) вместе с описанием на ад¬ 
рес апата1іп@1кі.ги. Мы будем 
особенно благодарны за дополне¬ 
ния к играм, карты, обои и так да¬ 
лее, сделанные лично вами. Просим 
сопровождать файлы пояснитель¬ 
ными текстами, а также иллюст¬ 
рациями. И еще: не архивируйте их 
в зеі}-ехігасі (самораспаковываю- 
щийся) архив, такие файлы мы мо¬ 
жем принять за вирус ... ЯКИ 


СПШ2АШМ 
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Компании Міѵаі Іп(егас(іѵе и 
'"Новый Диск" анонсируют игру 
"Ночной дозор"! 

"Ночной дозор" — современ¬ 
ная тактическая ролевая игра, 
действие которой разворачивает¬ 
ся во вселенной одноименного 
фильма и литературной трилогии 
Сергея Лукьяненко. 

Арбат, гостиница "Космос", 
станции метро, тихие московские 
дворики — в любой момент эти 
знакомые и столь привычные места 
могут стать местом решающей бит¬ 
вы добра и зла, а случайные прохо¬ 
жие оказаться смертельными вра¬ 
гами. Ведь Ты — Иной. Ты защища¬ 
ешь людей от тех, кто называет се¬ 


бя Темными. Ты — сотрудник Ноч¬ 
ного Дозора. 

Особый слой реальности, на¬ 
полненный магией, — сумрак — 
еще одно место боя в игре. Входя¬ 
щий в него Иной значительно уси¬ 
ливает свои магические способно¬ 
сти. Однако, находясь в сумраке, 
маг постепенно теряет жизнь, что 
придает схваткам особую остроту 
и зрелищность. 

Думаю, все уже догадались, на 
каком движке выйдет новая игра. 
Конечно же, программной основой 
послужит 5Неп( 5(огт. Издавать иг¬ 
ру будет "Новый Диск". 

Выход игры планируется весной 
2005 года, одновременно с выхо¬ 
дом второй части фильма. 


НОВОЕ ПЛАТЬЕ "СФЕРЫ 


В ближайшем будущем "Сфера" 
подвергнется глобальнейшей пере¬ 
делке. Изменятся движок, модели 
персонажей, одежда и снаряжение 
наконец-то станут на них отобра¬ 
жаться (как на рисунке), и — вни¬ 
мание! — появятся профессии. В 
общем, осталось ждать недолго: 
скоро "Сфера" станет совсем дру¬ 
гой игрой, и, возможно, реально, а 
не только за счет доступности для 
российского игрока сможет конку¬ 
рировать с лидерами онлайнового 
рынка. 


МА8ТЕВ ОТ ИАСІС 
БУДЕТ ПРОДОЛЖЕН? 


Одна из "золотых игр тысячеле¬ 
тия", рекордный срок (до 7 лет!) 
продержавшаяся в мировом Тор 
100, наконец-то получила шанс на 
реальное продолжение. Перегово¬ 
ры об этом ведет компания 
5(агсІоск, отметившаяся среди иг¬ 
роков (вообще-то изначально она 
специализировалась на интерфей¬ 
сных решениях) "Галактическими 
цивилизациями' и описанной в 
этом номере ТЬе РоІШсаІ МасЫпе. 
Можно только порадоваться: игры 
от Біагдоск бывают неоднозначны¬ 
ми, но уж точно не бездарными! 


ОІІАКЕ IV: ЧЕРІЗ ЧАС 

ПОСЛЕ второй части 


Появились известия о том, что 
же будет происходить в Оиаке IV. 
Несмотря на движок, позаимство¬ 
ванный у Роот III, ничего общего 
со стилем Ьоггог не планируется. 
Напротив, тут идет "честная вой¬ 
на": события возобновляются че¬ 
рез час после финального сраже¬ 
ния Оиаке II. 

И, разумеется, здесь — опять же 
в отличие от йоот — сетевой ре¬ 
жим будет с самого начала реали¬ 
зован в полной мере. Карты, набор 
оружия — все "затачивается 
именно с таким расчетом. 

Значит ли все это, что мы нако¬ 
нец-то увидим, как может выгля¬ 
деть движок Ооот III при нормаль¬ 
ном освещении местности? По все¬ 
му видать, что да. Как раз к тому 
(еще не объявленному) времени, 
наверное, компьютеры дорастут до 
таких системных требований. 


ряожт знотшо. 

НАСЛЕДНИК ОЕІІЗ ЕХ 


Новый киберпанковский боевик 
с мощными ролевыми элементами 
делается студией Сгу$(аІ Оупатіст 
под непосредственным курирова¬ 
нием Уоррена Спектора, автора 
Эеи$ Ех. Прямое продолжение это¬ 
го хита оказалось неоднозначным 
(хотя ценители ролевых элементов 
считают, что оно гораздо лучше 
оригинала), и теперь мистер Спек- 
тор собирается организовать "про¬ 
должение по духу". Сценарий игры 
— типично американский: органи- 


0 КАЛЕНДАРЬ ВЫХОДА ИГР 



1 ноября.Аде оГ Аіехапсіег 

2 ноября. І.ОГСІ оГ (Не Кіпд$: ТНе ВаШе Гог Міс1с11е-Еаг(Н 

5 ноября.Ко11егсоа$(ег Тусооп 3 

8 ноября.$(аг ѴѴаг$ КериЫіс Соттапсіо 

15 ноября. ЕѵегОие$( II 

16 ноября. 5іб Меіег'з Ріга(е$! 

Ноябрь .СНатріопБНір Мападег 5 

Ноябрь .Меесі Гог Бреесі ІІпсіегдгоипсі 2 

Ноябрь .РІРА Боссег 2005 

Ноябрь ..ѴЛ/огІсІ оГ МагсгаП 

Ноябрь .5РЕСМА2: Ргоіес( ѴѴоІГ 

Ноябрь .Ш(іта Опііпе: Батигаі Етріге 

Ноябрь .Аіехапсіег (Не Сгеа( 

Ноябрь .НаІГ-ІіГе 2 

Декабрь.2оо Тусооп 2 

Декабрь.Ѵатріге (Не Ма$чиегасіе: ВІоосШпез 

Декабрь.5РЕСИА2: Ргозес( ѴѴоІГ 

Декабрь.Бсгаріапсі 

Декабрь.Ріѵіпе Ріѵіт(у 2 


КГ/ 

■ V -1 



РЕЙТИНГИ НАДЕЖД 


Конечно, мы пока не знаем, 
насколько удачной окажется иг¬ 
ра, но попытаемся предсказать 
оценку, которую она заслужит — 
конечно, если обещания будут 
выполняться хотя бы в той мере, в 
какой их обычно у разработчиков 
и издателей принято выполнять. 

Значение рейтингов — то же, 
что и в других разделах: 

Корона — безус¬ 
ловный шедевр. 
Идеальное исполне¬ 
ние; несомненный 
лидер в своем жан¬ 
ре. По десятибалльной шкале 
примерно соответствует цифрам 
от 9 до 10 баллов. Недостатки 
настолько малы , что их и заме- 
тить-то непросто. 

Орден — отличная 
игра, рекомендуется 
всем ценителям 
жанра. Достойное 
исполнение в соче¬ 
тании с оригинальными идеями; 
или, возможно, просто компози¬ 
ция всего лучшего, что есть в 
жанре,- Примерно соответствует 
8-9 баллам. 

Медаль — хорошая 
игра, заслуживает 
внимания. Однако 
-е лишена недостат- 
чов. Возможно, ори¬ 
гинальные идеи подпорчены не¬ 
дочетами в реализации, или уро¬ 
вень достойный, но идеи не 
слишком новы. Соответствует 7-8 
баллам. 



из 


зация ІіЬег(у СоаІі(іоп набирает до¬ 
бровольцев для превращения ки¬ 
берпанковскими методами в супер¬ 
солдат и последующей борьбы с 
диктатурой. 



Официальный симулятор олим¬ 
пийских соревнований в Афинах, с 
20 видами спорта и 800 персонажа¬ 
ми, выйдет не только на приставке, 
но и на РС. Игра сделана очень со¬ 
лидно: 7 режимов "карьеры", сете¬ 
вая игра. Герои представляют це¬ 
лых 64 страны, так что можно не 
опасаться, что Россия и другие 
страны ех-СССР вновь окажутся "за 
бортом". 



















































































































ЛУЧШИЕ компь 



ТНЕ ЕЮЕВ 8СК0И8 IV: ОВШКЖ | ® В ДВУХ СЛОВАХ 


Жан 


ролевая игра / боевик 


Создатели 


ВеІНезгіа БоГіѵѵогкз 


На что похоже 


Моггоѵѵіпгі, Агх 


Дата выхода 


начало 2006 года 


Рейтинг надежд 


І,;1 




Что ТЕ5 4 выйдет, не сомневал¬ 
ся никто. Да и в том, каким он бу¬ 
дет, сомнений немного: это будет 
опять самый-передовой-на-свете 
графический движок для КРС, 
«ного элементов асііоп, крайне 
свободный стиль игры и прове¬ 
ренная годами ролевая система от 
ЗаддегРаІІ и Моггоѵѵіпб. 

Но вот появилось название — 
Сэііѵіоп — первые скриншоты и 
достоверные сведения о сюжете. 
- . что до скриншотов, то они та- 
€ѵе, как и ожидалось — демон¬ 
стрирующие все великолепие 
даижка, компьютеры для которого 
Ч^е только проектируют". 

А о сюжете стоит поговорить. 
более что по 
нг-у может пока- 
і~»ся, что стиль 
н'рь не будет та- 
іа* свободным, 

•о» раньше. Вооб- 
ще. *ир игры будет 
иліз меньше раз¬ 
ном. чем Морро- 
а жанр со- 
еще один 
шшгссий шаг в 
гтщо-у боевиков. 

этот раз мы 
-* 2 м*-зем свой 


жизненный путь в статусе заклю¬ 
ченного в одной из столичных тю¬ 
рем. Да-дэ, это значит, что мы уви- 
дим-таки легендарную столицу Там- 
риэля; напомню, что и Морровинд, 
и другие области, попадавшиеся на 
нашем жизненном пути в серии ТНе 
Еібег 5с гоІІ5, — всего лишь глухие 
провинции, а настоящего импер¬ 
ского величия мы еще и не нюхали. 

Да, разумеется, нам суждено до¬ 
срочно покинуть места отбытия на¬ 
казания: оказывается, через тюрь¬ 
му ведет потайной ход, через кото¬ 
рый пытаются — и неудачно — 
эвакуировать его величество импе¬ 
ратора, на которого готовится поку¬ 
шение. Итак, наш герой становится 
свидетелем цареубийства — и... 

Если кто не в курсе, то импера¬ 
тор Тамриэля — не слишком 
счастливый обладатель амулета, 
который сдерживал — до поры до 
времени — поток нелегальных им¬ 
мигрантов в Тамриэль из адских 
измерений. До сих пор даэдры 
встречались в королевстве все-та¬ 
ки эпизодически, а теперь следует 
ожидать массовых прибытий. Им¬ 
ператор последним усилием вру¬ 
чает нам амулет и просит закрыть 
дверь в мир ОЫіѵлоп. 

Дует. 
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Неагіз оГ Ігоп 2 перенесена на 
начало января. 

❖ ♦ ♦ 

ТНе 5 іт 5 2 установил новый 
маркетинговый рекорд: миллион 
проданных экземпляров за 10 
дней. 

« ♦ ♦ 

Заявлена серия квестов по про¬ 
изведениям Агаты Кристи. 



❖ ♦ ❖ 

Брііпіег Сеіі 3 перенесен на 
весну. 

♦ ♦ ♦ 

В 2006 году выйдет фильм по 
игровой серии Бііеп* Ніи. 

« « ♦ 

РС-версия Біаг \Ѵаг$: КпідНіз 
оТ ІНе ОЫ РериЫіс II увидит свет 
в феврале. 


ОВАСОЙ ЕНРІВЕ5 


Жан 


онлайновая ролевая игра 


Создатели 


до сих пор — Собетазіегз 


На что похоже 


Оагк Аде оГ Сатеіоі; 1_іпеаде II 


Дата выхода 


конец 2005 года 


Рейтинг надежд 



Ну, и в наличии система РѵР, 
причем не какая-нибудь, а самая по¬ 
пулярная на сегодняшний день — 
королевство против королевства. 
Даром я, что ли, вспоминал 0А0С? 
Причем, помимо штурма погранич¬ 
ных городов, есть и возможность по¬ 
резвиться на арене. Наконец, есть 
внутри королевства группы персо¬ 
нажей, которым можно и 
должно сражаться между 
собой — как, например, 
преступники (Оиііаѵѵз) и 
охотники за ними (Воипіу 
Нипіегз). Такая вот двух¬ 
этажная структура — ка¬ 
жется, действительно но¬ 
винка. 


В последнее время 
был мор на онлайновые 
проекты. МуіНіса, поло¬ 
жим, померла по соб¬ 
ственной вине, ІДііта X 
— тоже, но за что закры¬ 
ли йгадоп Етрігез, реши¬ 
тельно непонятно. 

Сразу успокою: нет, 
мы не делаем анонса мертвой иг¬ 
ры. Дело в том, что появились све¬ 
дения: Эгадоп Етрігез все-таки 
появятся на свет, хоть и позже, 
чем планировалось, и под совсем 
другими знаменами. Что показы¬ 
вает, что, во-первых, игры возвра¬ 
щаются с того света, а во-вторых, 
ЭЕ действительно не заслужили 
печальной судьбы "Ультимы X". 

Что же в них такого особенного? 

На первый взгляд — обычная 
ролевая расово-классовая систе¬ 
ма. Правда, бросается в глаза то, 
что Сосіетазіегз не стали повто¬ 
рять ошибки МуіЫс, плодя мертво¬ 
рожденные сочетания класса и ра¬ 
сы (кто-то встречал в ЭА0С бойца- 
сарацина или лурикина?); у каж¬ 
дой расы — свой собственный на¬ 
бор. Люди и тени — по большей 
части маги (причем разных типов), 
дракониды (РгадопЫоосі) — воя¬ 
ки. Игровой мир делится на боль¬ 
шие империи с правителями-дра- 
конами; изящно, но вроде бы ни¬ 
чего выдающегося. 

Графика — на верхнем уровне 
стандартов для жанра, что факт — 
то факт, особенно хороши эффек¬ 
ты и пейзажи. Горы, небо, море — 
лучших не пожелаешь. 



В игре поощряется торговля, 
сиречь движение товаров из горо¬ 
да в город. Правда, те, кто решит 
зарабатывать опыт таким спосо¬ 
бом — законные мишени ОиТІаѵѵз. 

А товары производятся самими 
игроками. Причем — вот те раз! 
— они могут даже приобретать це¬ 
хи и фабрики, как в X*. Кажется, 
становится интересно? 

Так вот. Продвижение проекта 
(помните, это все пока под вопро¬ 
сом) предполагается с участием 
людей, делавших Х‘. Изюминкой 
должна стать возможность стро¬ 
ить и разрушать города, приду¬ 
мывать новые товары (интересно, 
это как?) и даже... делать слугу- 
"квестодателя". 

Такой слуга должен будет раз¬ 
давать задания, так же, как мас¬ 
терский персонаж, и собирать на¬ 
грады. Например, понадобились 
нам клыки редкого зверя для чудо¬ 
меча —- не самим же идти, правда? 
Если такое будет работать — это и 
впрямь будет самый новаторский 
из онлайновых проектов. 

Новый лозунг игры: "Свобода 
менять мир вокруг себя". 

Пожалуй, ради такого я готов 
ждать... 
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НОВОСТИ ОБОРУДОВАНИЯ 


АМ084 + РСІ ЕХРВЕ88: _ 
АВІТ ВПЕРЕДИ ПЛАНЕТЫ ВСЕЙ! 



За минувший месяц сразу не¬ 
сколько ведущих производителей 
пересмотрели сроки начала массо¬ 
вых поставок чипсетов с поддерж¬ 
кой РСІ Ехрге$$. Успеют ли компа¬ 
нии наладить выпуск таких набо¬ 
ров системной логики до конца го¬ 
да? Сложно сказать. Несмотря на 
это, производители материнских 
плат уже готовят к анонсу продук¬ 
ты с поддержкой новейшего интер¬ 
фейса для платформы АМ064. ^ 
Компания АЬіі к примеру, 
на страницах своего 
официального сай¬ 
та рассказала о 
материнской пла¬ 
те АХ8, в основе 
которой лежит чипсет ѴІА 
К8Т890. 

Ниже представлены краткие 
технические характеристики АЬіі 
АХ8: 

> Разъем 5оскеІ 939 для про¬ 
цессоров АіЫоп 64/64РХ 

- Чипсет ѴІА К8Т890 + ѴТ8237 

— Четыре слота для двухка¬ 
нальной памяти БОК 400 

>- Встроенный сетевой конт¬ 
роллер 

- Интегрированный интер¬ 
фейс РігеМге 

— Четыре канала Бегіаі АТА с 
поддержкой КАІО-массивов уров¬ 
ня 0,1 

- Три разъема АТА-133 

- Один слот РСІ Ехргезз хіб, три 
РСІ Ехргезз хі и два РСІ-разъема 

— Форм-фактор: АТХ 

За вывод звука отвечает шести- 
канальный звуковой кодек АС'97. 
Максимальный объем оперативной 
памяти — 4 Гбайт. Плата выполне¬ 
на в форм-факторе АТХ (габариты 
— 305x245 мм). Благодаря ис¬ 
пользованию системной логики 
"К8Т890 + ѴТ8237" удалось обеспе¬ 
чить поддержку топовых процессо¬ 
ров АМО, наряду с возможностью 
использования шины РСІ Ехрге$$. К 
сожалению, пока нет никакой ин¬ 
формации о стоимости и сроках 
начала поставок системных плат 
АХ8. 


очередной мультимедиа 

КОМБАЙН ИЗ КАНАДЫ 


Ѵіопдет моделью Х800 ХТ. Как 

нетрудно догадаться, в основе 
новинки лежит графический про¬ 
цессор Надеоп Х800 ХТ. Чип ра¬ 
ботает на частоте 500 МГц и 
снабжен шестнадцатью пиксель¬ 
ными конвейерами. Объем ви¬ 
деопамяти СООКЗ, работающей 
на скорости 1000 МГц, составля¬ 
ет 256 Мбайт. Новинка поддер¬ 
живает аппаратное ускорение 
МРЕС1/2/4, Реаі Медіа, ОіѵХ и 
МісгобоП Мпдоѵѵз Медіа Ѵідео 9. 
Как и все мультимедиа-комбайны 
линейки АИ-Іп-Ѵ/опдег, модель 
Х800 ХТ снабжена ТВ-тюнером, 
ГМ-радиоприемником и пультом 
дистанционного 
управления. 

Имеются у*' ІРл 
интер- 







ш 


У 


фей- 
сы 0-$иЬ и 
РѴІ-І. Помимо 
всего прочего, 
новинка обо¬ 
рудована уменьшенным портом 
ввода-вывода для подключения 
блоков с дополнительными разъ¬ 
емами. 

Сегодня на рынке представле¬ 
на только АСР 8х версия видео¬ 
карты. Вариант для интерфейса 
РСІ Ехргезз увидит свет в самое 
ближайшее время. В комплект 
поставки АІІ-Іп-ѴѴопдег Х800 ХТ 
входит пульт ДУ Кетоіе М/опдег 
II, фирменное программное 
обеспечение АТІ МиІІіМедіа 
Септет, а также пакеты 5егіои$ 
Мадіс Ѵізиаі Соттипісаіог, 
Ріппасіе Біисііо 9 (АТІ Ѵегзіоп), 
тиѵее аиІоРгодисег, МаІсЬѵѵаге 
Медіаіог 7 и Сет$1аг СиідеРІи$+. 
Стоимость новинки — $500. 


"БЫСТРЫЕ" ВИНЧЕСТЕРЫ ОТ 
НІТАСНІ: УЖЕ СОВСЕМ СКОРО... 



АН 


Канадская 
компания АТІ 
пополнила по¬ 
пулярное се¬ 
мейство видео¬ 
карт АИ-Іп- 


Ноутбуки с каждым днем стано¬ 
вятся все популярнее, потому ры¬ 
нок мобильных компьютеров манит 
многих производителей комплек¬ 
тующих. Но конкуренция здесь не¬ 
шуточная, потому инженерам при¬ 
ходится вновь и вновь покорять 
рубежи производительности. 

Так, на заводах японской ком¬ 
пании НіІасНі СІоЬаІ Зіогаде 


ТесНпоІодіез удалось наладить 
производство 2,5-дюймовых вин¬ 
честеров ТгаѵеІ$1аг 5К100 и 
Е5К100. Эти устройства, по всей 
видимости, станут первыми 100- 
Гбайт решениями на рынке со ско¬ 
ростью вращения шпинделя 5400 
оборотов в минуту. Скоростью 
вращения пластин конкуриру¬ 
ющих моделей от Ри^іізи и 
ТозИіЬа сегодня остает¬ 
ся на отметке 4200 
об/мин. 

Технические характе¬ 
ристики НііасНі ТгаѵеІБІаг 
5К100/Е5К100 выглядят так: 

>■ Интерфейс: РАТА или 5АТА 
Емкость: от 40 до 100 Гбайт 

>■ Кэш-память: 8 Мбайт 

> Скорость вращения шпинде¬ 
ля: 5400 об/мин. 

** Плотность записи: до 86 мил¬ 
лионов бит на квадратный дюйм 

^ Среднее время задержки: 
5,5 мс 

>■ Среднее время поиска: 12 мс; 

— Уровень шума в пассивном 
режиме: 22-25 дБ 

- Уровень шума при чтении: 
24-27 дБ 

- Габариты: 70x100x9,5 мм 

- Вес: 95-102 г (в зависимости 
от емкости) 

Хотелось бы отметить, что нако¬ 
пители серии Е5К100 отличаются 
от решений семейства 5К100 лишь 
уменьшенным энергопотреблением 
и, как результат, меньшим тепловы¬ 
делением. Остальные характерис¬ 
тики абсолютно идентичны. 

Первые представители серий 
ТгаѵеІБІаг 5К100 и Е5К100 появятся 
на прилавках компьютерных мага¬ 
зинов уже в четвертом квартале. 
Стоимость накопителей пока не со¬ 
общается. 


ГИБРИДНАЯ МЫШКА ОТ Ю6ІТЕСН 


Сегодня очень модно выпускать 
универсальные устрой¬ 
ства. Инженеры 
"скрещивают" все, 
что только мож¬ 
но: и видеокар¬ 
ту с ТВ-тюне¬ 
ром, и телефон 
с МРЗ-плеером, 
и цифровую каме¬ 
ру с диктофоном... 

Очередной гибрид на днях 
предложила компания (.одНесН. 
Речь идет о беспроводной мышке 
МедіаРІау СогдІе$$ Мои$е. Произ¬ 
водитель официально заявил, что 


новинка сочетает в себе функцио¬ 
нальность стандартной оптической 
мыши и пульта дистанционного уп¬ 
равления. На корпусе устройства 
расположено 10 кнопок, предна¬ 
значенных для управления мульти¬ 
медиа-приложениями. С их помо¬ 
щью можно освободить себя от не¬ 
обходимости вставать с мягкого 
дивана для того, чтобы "сделать 
погромче" любимую песню или 
"пропустить" непонравившийся 
видеоклип. 

Мышки снабжены двумя стан¬ 
дартными кнопками, колесом про¬ 
крутки, а также программируемы¬ 
ми кнопками для запуска выбран¬ 
ных пользователем приложений. 
Дизайнеры 1-одіІесН неплохо пора¬ 
ботали над внешним видом новин¬ 
ки. Благодаря обтекаемым формам 
и скругленному основанию устрой¬ 
ство удобно держать в руке. 

Питаются "грызуны" от пары 
АА-ба^ареек, заряда которых, по 
словам производителя, хватает на 
шесть месяцев работы. Радиус дей¬ 
ствия мышек — около 3 метров. 
Первые ІодіІесЬ МедіаРІау Согдіезь 
Мои$е поступили на прилавки ма¬ 
газинов в начале октября. Доступ¬ 
ны решения с серебристо-черно¬ 
синим и красно-черным корпуса¬ 
ми. Покупателю придется отдать за 
новинку около $70. 


ѴІА МЕНЯН НАЗВАНИЯ 
СВОИХ ПРОЦЕССОРОВ 


Небывалый успех мобильной 
платформы Сепігіпо позволил 
Іпіеі захватить львиную долю 
рынка ноутбуков. Но расслаб¬ 
ляться американской корпора¬ 
ции пока рано. Ведь в борьбе за 
сектор дорогих решений от¬ 
личные шансы имеет 
АМО со своими 
АіЫоп 64 
МоЬіІе. К 
бою за 
ко- 
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НОВОСТИ ОБОРУДОВАНИЯ 



«.ельки пользователей также 
'отовы компаний Тгап$те1а и 
ѴІА. Последняя, кстати говоря, 
совсем недавно выпустила 
-эесс-релиз, в котором сооб¬ 
щила, что мобильные варианты 
'ооцессоров СЗ отныне будут 
-эзываться СЗ-М. Представите¬ 
ли компании также напомнили 
з скором выходе чипов на ос- 
-:зе 90-нм ядра С5Э Е$1Нег. Та- 
*->*е решения получат офици¬ 
озное название С7. Процессо- 
:> для ноутбуков будут прода¬ 
ваться под именем С7-М. 


уас 

СЗ-М Ргосе»*ог 

ѴІА СЗ’-М 1 4СН2 
(133x10.5) 1 25Ѵ 5 Е Т 
НЕАТЗІЫК/РАИ ЯЕСШІКЕО 


’звным отличием новых чи¬ 
пе станет низкое энергопотреб¬ 
ление. Если специалистам ѴІА 
аьстся добиться высокой пронз¬ 
ительности при ожидаемом 
п>ззателе тепловыделения, то 
~- %і будет довольно выгодно ис- 
игазсвать в ультратонких ноут- 
и.*» и планшетных ПК среднего 
‘хтасса. Смогут ли такие процес¬ 
са достойно конкурировать с 
ічс.цими РепЫит-М? Время по- 
«алсст... 


ТВ ТЮНЕР РОѴГЕКСОЮЯ 
ТНЕАТЕВ 550 РКО 


Модель отличается непло- 
♦ Г х чкциональностью и до¬ 


вольно компактными габарита¬ 
ми. В основе устройства лежит 
чипсет АТІ ТНеаІег 550 Рго. 
Плата снабжена двумя гнездами 
для подключения антенн, ви¬ 
деоинтерфейсом 5-ѴісІео, а так¬ 
же композитным видеовходом и 
аудиовходами. ТВ-тюнер имеет 
12-битный декодер и встроен¬ 
ный кодировщик МРЕС-2; под¬ 
держиваются системы N150, РАІ. 
и БЕСАМ. Инженеры компании 
реализовали в новинке фирмен¬ 
ные технологии Зй СотЬ РМег 
и ЫоІ5е Ресіисііоп. благодаря 
которым качество картинки ос¬ 
тавляет очень приятное впечат¬ 
ление. При желании, можно за¬ 
писывать телевизионные про¬ 
граммы по заданному расписа¬ 
нию. Система ТітеБНіГііпд 
обеспечивает возможность вир¬ 
туальной приостановки транс¬ 
ляций. 

ТВ-тюнер представлен на 
рынке в вариантах с интерфей¬ 
сами РСІ и РСІ Ехргезз хі. Для 
нормальной работы устройства 
потребуется компьютер на ос¬ 
нове процессора с частотой от I 
750 МГц, 128 Мбайт памяти, 
приводом оптических дисков и 
свободным слотом РСІ (РСІ 
Ехрге$$ хі). В спецификациях 
новинки поддержка "допотоп¬ 
ных" операционных систем не 
значится - извольте установить 
МісгозоГі ѴѴіпсіоѵѵз 2000 или 
старше. 

В коробочке с РоѵѵегСоІог 
ТНеаІег 550 Рго лежат соедини¬ 
тельные кабели, пульт дистанци¬ 
онного управления, а также Сб с 
драйверами и набором программ. 
Стоит такой ТВ-набор около 100 
долларов. 




В 2137 году лучшие умы 
человечества превратили во¬ 
енный тренажер в уникальный 
вид спорта - «Арену войны». 


Новое развлечение быстро 
стало привлекательным как 
для спортсменов и зрителей, 
так и представителей бога¬ 
тейших мировых синдикатов... 
Только один спортсмен, 
лучший из лучших, сможет 
выиграть турнир и завоевать 
вечную славу в мире «Арены 
войны». 





Трехмерная стратегия, соче¬ 
тающая игровые принципы 
РТ5 с напряженностью и 
высочайшими скоростями шу- 
терое. 

Полностью новая игровая 
система - забудьте о стан¬ 
дартных заданиях вреде 
уничтожения вражеской базы! 

Три режима игры - СарГиге №іе 
Над, ВотЫпд Рип и [ЭоиЫе 
ОэлгмпаЬоп. 

НЦѴМѴІ 
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ХИТ ЗА ХИТОМ 


8ІИИТ НІИ 4 
ТНЕ ВООМ 


ЖАНР АСТІОН/АОѴЕАТиЯЕ 


|»ГГІГ| 

Кнаяі 

нтщ 

серия Зііеіі НІИ 


НА ЧТО ПОХОЖЕ 
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Скажите, вы боитесь пиксе¬ 
лов? Нет? А МРЗ-файлы вселяют 
в вас безотчетный ужас? Тоже 
нет? Наверняка у вас дешевая 
подделка. Выберите те, что сде¬ 
ланы в Японии. 

Вот ведь умеют делать, мерзав¬ 
цы. Казалось бы, сидите вы себе в 
мягком кресле, рука поглаживает 
соблазнительные округлости мыши, 
полный ажур. И вот поди ж ты! Да¬ 
ром что эти самые пиксели мы мил¬ 
лиардами расстреливали во все¬ 
возможных Зегіоиз Ооот: ТЬе Раіі 
оЕ РаіпкЦІег _ 

Добрые доктора психологии 
учат нас, что если мы хотим напу¬ 
гать человека так, чтобы его икота 
звучала в верхнем "ля", не нужны 
ни черти, ни привидения. Надо, 
чтобы страхом обернулось что-то 
родное и привычное. Чтобы одеж¬ 
да встала со стула и мягко обняла 
за горло, а в туалете унитаз выпу¬ 
стил острые клыки. А самое 
страшное чудовище должно быть 
похоже не на помесь крокодила с 


/ 


комбайном, а на человека, только 
чуть-чуть "не такого". 

Японцы прилежно учились у 
этих добрых докторов. И теперь 
прилежно поставляют нам новые 
игры из серии Зііепі НіЦ а им — 
новых клиентов. 

Запертая квартира, не выпуска¬ 
ющая нас наружу и глушащая крики 
о помощи. Внезапно оживающие 
вещи. Стонущие тени... 

Тем, кто привык отгораживаться 
от игровой реальности при помощи 
пистолета — мои искренние собо¬ 
лезнования. Большую часть времени 
вам придется отбиваться от коварных 
пикселей киркой, трубой и другим 
оружием пролетариата. Вы сведете с 
обитателями заколдованной терри¬ 
тории самое близкое знакомство. 

Правда, праздник клаустрофо¬ 
бии подпортила вредительская де¬ 
ятельность приставок. Дело в том, 
что на РС игру переносили явно не 
на руках. Ее катили по лестнице 
пинками. В результате у бедняжки 
почти отвалилась мышь. Ну и со¬ 
хранение... догадываетесь, какое? 

Сюжет сам по себе не продол¬ 
жает напрямую третью часть. Види¬ 
мо, это добрая традиция — четные 
серии игры рассказывают совер¬ 
шенно посторонние истории, не ка¬ 
сающиеся исходной сюжетной ли¬ 
нии. Но если Бііеп* НіЦ II — траги¬ 
ко-мистическая загадочная готика, 
то здесь — просто ужас, и ничего 
более. Сюжет прям, как рельс. 
Впрочем, не называйся эта игра 
5НепІ Нііі — кто бы заметил этот 
"недостаток"? 

И не забудьте перед погруже¬ 
нием убавить звук динамиков. 
Вдруг у ваших соседей есть ма¬ 
ленькие дети? 

шкМі «по. яр 


НІДОСТДІК и 


мхи ирпирішае на РС, 
ірімшіііный сюжет 


ЧТО ОЗНАЧАЮТ НАШИ РЕЙТИНГИ 


ДЛЯ УДОБСТВА ЧИТАТЕЛЕЙ 
МЫ В ЛКИ НЕ ДЕРЖИМ 
ЦЕЛОГО НАБОРА ОЦЕНОК ДЛЯ 
КАЖДОЙ ИГРЫ. А СВОДИМ 
ВСЕ К ОДНОЙ ОЦЕНКЕ ИЗ 
ТРЕХ: КОРОНЕ. ОРДЕНУ ИЛИ 
МЕДАЛИ. 



Корона — безуслов¬ 
ный шедевр. Идеальное 
исполнение; несомнен¬ 
ный лидер в своем жан¬ 
ре. По десятибалльной шкале при¬ 
мерно соответствует цифрам от 9 
до 10 баллов. Недостатки настоль¬ 
ко малы, что их и заметить-то неп¬ 
росто. 



*і .1 ПЬЕДЕСТАЛ ПОЧЕТА 


ЗИЕНТ Ніи IV: ТНЕ ВООМ 
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ТВАЫЗРОВТ СІАНТ 




СНВІ8 ЗАѴУѴЕВ'З ЮСОМОТІОИ 


ШСЗ ОР ш 


ТНЕ РОШІСАІ. МАСНІНЕ 


ОАВК РАШ иснтз ОІЛ 


8 ННІ: ЕАЗТ8І0Е НОСКЕУ МАНАСЕВ 
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МЕОІЕѴАІС0Н01ІЕЗТ 


ДЕРНА ВІАСК 2ЕВ0 


8ТАВ5НАТТЕВ 


ТШ8Р0ВТ СІАНТ 


ЖАНР 


зіоиімнесіая стратегия 


СОЗДАТЕЛИ 


ІІЖІОО РГ0ЙИСІІВП5 


В РОССИИ 


Аиш 


НА ЧТО ПОХОЖЕ 


ІаіШіаі) Тусооп III, ІпіІихІгіаІ БіаіІ 


Игр про магната нынче не 
много, а очень много. Из буль¬ 
кающего зеленого болота вы¬ 
совываются головы отдель¬ 
ных везунчиков, остальных по¬ 
минают в категории "и про¬ 
чее”. Но сегодня перед нами об- 


Г 'іГ. 


1 1 




разцовый, можно сказать , пле - 
менной представитель своего 
класса. 

Жанр начался со строительст¬ 
ва транспортных артерий под 
знаменем великого Сида — к тем 
же артериям он и вернулся, уте¬ 
ряв по дороге знамена. Эта игра 
не откроет вам новых горизонтов, 
не совместит симулятор транс¬ 
портного магната с ролевой иг¬ 
рой из жизни альдебаранских 
хоббитов — она просто делает 
все то же самое, но лучше. Краси¬ 
во, убедительно и с немецкой ос¬ 
новательностью. 

Любите ли вы локомотивы? 
Вам завернуть парочку? 


ДОСТОИНСТВА 


НГйА 


діірммсяь 






т 


маіиаяо іригіінзлносии 


Орден — отличная иг¬ 
ра, рекомендуется всем 
ценителям жанра. Дос¬ 
тойное исполнение в 
сочетании с оригинальными идея¬ 
ми; или, возможно, просто компо¬ 
зиция всего лучшего, что есть в 
жанре. Примерно соответствует 8- 
9 баллам. 


Медаль — хорошая иг¬ 
ра, заслуживает внима¬ 
ния. Однако не лишена 
недостатков. Возмож¬ 
но, оригинальные идеи подпорче¬ 
ны недочетами в реализации, или 
уровень достойный, но идеи не 
слишком новы. Соответствует 6-8 
баллам. 










































































































МѴТНОКА 






СНКІ8 ЗАѴѴЕК’8 
ЮСОМОТІОМ 

шнмічесш сіраяегіі 




СИі$ $ам|іг 


ПОХОЖЕ 



ТгаИІс Біапі, ІгаирогІ Сіапі, Тгаохрог! 
Тдсооі, Тгжрігі Іцсип Веіш, 
ІаііпаР Тдсмі 2 



Древние спартанцы были 
тройным и суровым народом. Они 
ходили полуголыми , питались 
в вольно черной похлебкой и делали 
компьютерную графику в стиле 
Шіпдот 3.1, которой и устраша¬ 
ем врагов. Поэтому они вымерли, 
т остались в памяти народной. 
До наших дней дожил всего один 
сшартанец; зовут его Крис Сойер. 

Изделие Криса Сойера по части 
:аланса дает "Транспортному оли- 
зэху" немало очков вперед: здесь 


все до зеркального блеска выверено 
по Гарфильду, просто хоть на лекции 
демонстрируй: вот так, господа сту¬ 
диозусы, делается игровой баланс. 

Первая І.осото*іоп (того же ав¬ 
тора) увидела свет десять лет назад; 
за это время мэтр довел геймплей и 
управление до зеркального блеска. 
Достаточно сказать, что, несмотря на 
вселяющую ужас графику, проект 
получил "народные" рейтинги по¬ 
рядка 7.5 и более. А шведы присво¬ 
или игре премию "Возрождение ле¬ 
генды" — что после выхода боот 
III (который ее не удостоился) смо¬ 
трится особенно изящно. 

Для тех, кто способен на время 
проникнуться величавым духом 
Спарты и презреть условности, 
1.осотобоп — лучший на сегодняш¬ 
ний день транспортный менеджер. 

Мы не стали делать выбор 
на нашем пьедестале почета 
между іосотоііоп и ТгапзроП 
Сіапі — пусть каждый выберет 
сам то, что ему более по душе. 


достоиисти 


сіашсірнашсяіь 


НЕДОСТАТКИ 


успаріміі гра$ш 


МШ68 ОР Ш 


кааыб сімдяііяір [аркадный) 




Зіімг ѴѴізИ Баіш, Саійеплд 
і:к К ѴѴвгІИ Маг I 





Трошу внимания, почтенней- 
публика, сейчас я покажу 
фокус! Знаете ли вы, как од- 
взмахом волшебной палочки 
ить целевую аудиторию 
? А между тем это очень 
! Читаю заклинание: т В 
симуляторе Мі Щ5 о{ Маг 
перепрыгнуть на ходу из 
та в самолет" 

>ышите топот, леди и 
^^в-’.’вмены? Это дружно удали- 
:мс» те, кто не относится к нашей 
і 4 *»е*ой аудитории. Я заколдовал 
любителей "реалистичных" 
::•* л -торов так, что они все ра- 
«ч ьдруг вспомнили о начинаю¬ 


щейся лекции в авиационном ин¬ 
ституте. Сегодня там будет аншлаг. 

Итак, Мпд$ оТ №аг безо всяких 
угрызений совести променяла ре¬ 
ализм на романтику воздушных 
дорог. Романтика продавалась по 
сниженной цене, и они приобрели 
ее сразу вагон. Усевшись поудоб¬ 
нее в кабине самолета, можно сра¬ 
зу начинать чувствовать себя ге¬ 
роем и асом. Ах, какие виражи, по¬ 
чтеннейшая публика! 

Вращаясь в бесконечной кару¬ 
сели своих и чужих самолетов, 
подбирая призы (да-да, вы не ос¬ 
лышались...), сбивая аэростаты 
заграждения, похищая секретные 
документы и беспечно резвясь в 
светлой лазури, вы прочувствуете 
эту самую романтику так, как ни¬ 
когда не будет в суровом и мрач¬ 
ном, словно лекция по аэродина¬ 
мике ламинарных потоков, реали¬ 
стическом симуляторе. 

Спешите! На войне осталось 
всего два места! 


ДОСТОИНСТВА 


детализация карпы, цііш дірашние 


НЕДОСТАТКИ 


зидмвмспь міссий 






ЛЕЗВИЕ Ѵ СМЕРТИ 




Вапііа 




ч 






В далеком будущем челове¬ 
чество покинет Землю и рас¬ 
селится по окрестностям галак¬ 
тики, оккупировав подходящие 
для жизни планеты... Главный 
герой этой ролевой игры, обыч¬ 
ный дровосек, почти ничем не 
отличается от всех прочих жи- 


*—- 


телей родной деревни Кроме 
одного - он не помнит ничего из 
своего прошлого. Его, лежа¬ 
щего без чувств в лесу, нашел и 
привел в деревню местный 
шаман Но вот прошло время, и 
наш герой внезапно начал 
страдать от огромного коли¬ 
чества нахлынувших на него 
воспоминаний .. 




Огромный игровой мир - че- 
\Г тыре континента, пятьсот ло¬ 
каций. 

/^> Необьмный сценарий - игры 
\Г начинается как фэнтези, 
плавно переходя в научную 
А фантастику. 

Разнообразие оружия и бро- 
\Г ни - от деревянных дубинок 
х до гранатометов. 

(р> Инновационная система 
V сражений и магии. 
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ТНЕ роитісді 

МАСНШЕ 


стратегия Іэміномическаяі 

1*^7' Л і-м 

5ІУІІ0СІ Епіегіаіівепі, ІІІізоИ _ 

Кергіііс Не ЯеѵоІиМав. СаІасПс СтШаІіопз 




Скажите, у вас есть хобот? 
Нет? Тогда, видимо, длинные уши? 
То есть как — нет? Вы уж опреде¬ 
литесь. Или слон, или осел. Кан¬ 
дидату в президенты США быть 
беспартийным неприлично — за 
вас никто не проголосует. 

Помните Саіасйс СіѵШгэй’опз? 
Эту странную, но очаровательную 
стратегию, только что — после года 
усилий — локализованную у нас? 
Пока ее в поте лица переводили, 
авторы игры уже отправили на при¬ 
лавки новый продукт. 

На сей раз нам предстоит подго¬ 
товить убедительную победу нашего 
кандидата в президенты США. Выби¬ 
райте любого — Буша, Керри, да 
хоть Клинтона или Шварценеггера! 

Определяйтесь с программой — 
о, какое множество пунктов? Вы 
одобряете войну в Ираке? Как на¬ 
счет свободной продажи оружия? 
Однополых браков? Желаете ли про¬ 
изнести речь и о чем? Среди кого по¬ 


ведем пропаганду? В общем, море 
возможностей и масса веселых со¬ 
общений от ваших помощников. 

Что мешает? В основном — ре¬ 
жим ходов. Он заставляет вспомнить 
неудачный эксперимент разработ¬ 
чиков Аде оТ Мопгіет*. Помните, там 
был пошаговый режим с одновре¬ 
менными ходами, когда исход порой 
зависел от того, кто первый отдаст 
приказ своему отряду двигаться че¬ 
рез ключевую точку? Вот и здесь то 
же самое. Ни там это не было умест¬ 
но, ни тут. Хотя сама идея одновре¬ 
менного хода совсем неплоха — но 
в этом случае надо, чтобы все ходы 
отрабатывались после того, как дей¬ 
ствия заданы, а не во время этого. 

Главное — стать президентом 
США, как выясняется, намного 
сложнее, чем захватить власть в 
революционной Новистране. Хоть 
игра и выглядит примитивной, 
найти универсальное решение не 
получается. То же было и с "Галак¬ 
тическими цивилизациями". 
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ДОСТОИНСТВА 


НЕДОСТАТКИ 


1911 юмор, управление 

|Щ| 

ркжім иуіі 


ОАВК РАИ: 

иснтз оіл 


ЖАНН 


СОЗДАТЕЛИ 


Ш РпікОіПЗ, ТН е АОѵепІиге С о трэи у 
ІаШ ТаН, ІІісМоіі Сймпісіез 



В туманной-туманной Англии 
есть туманный-туманный ост¬ 
ров. На туманном-туманном ост¬ 
рове стоит туманный-туманный 
маяк, а путь к нему преграждают 
туманные-туманные загадки... 

В первой части мы бились над 
загадками не менее туманной же¬ 
лезнодорожной станции (ох уж эти 
англичане, всюду у них то привиде¬ 
ния, то загадки...). 

Начинается история по меньшей 
мере странно: картографа пригла¬ 
шают составить карту побережья 
Корнуолла. Дело происходит в XX 


веке, а не во времена Цезаря, поэто¬ 
му такая просьба не может не озада¬ 
чить. Но причина быстро выясняет¬ 
ся: географическая наука выявляет 
незадекларированный остров с мая¬ 
ком. Местные жители считают его 
проклятым; вот если бы он присут¬ 
ствовал на карте — тогда другое де¬ 
ло, а жить рядом с незарегистриро¬ 
ванным проклятым островом — это, 
воля ваша, уж чересчур! 

Вторая часть, надо сказать, отве¬ 
тов почти не дает, а в основном ставит 
вопросы. Поэтому "спойлера" не могу 
вам предложить при всем желании... 

Между прочим, видите в графе 
"создатели" две компании? Так вот, 
на самом деле игру написал 1 (один) 
человек, Джонатан Боукс. Урожай в 
этом месяце на достойные соло-про¬ 
екты! Есть еще место для подвигов 
героя-одиночки! 

Между прочим, будет еще 
третья часть. Интересно, что 
за концовку он придумал? 


ДОСТОИНСТВА 


ггрн, аямосфера. смм, загади 

графика 





ИНЬ ЕАЗТ5І0Е 
НОСКЕУ МАНАСЕВ 




стратегия (менеджер) 


СОЗДАТЕЛИ 


5рог( Іпіегасііѵе, ЗЕБА Еігіре 

Еізкіскед Мападег, Ісе Носкеу Мападег 
2005, Штрюлзііір Мападег 



Болельщики беснуются на три¬ 
бунах. Сегодня проходит решаю¬ 
щий матч сезона. Итак, на ледо¬ 
вую площадку выходят знамени¬ 
тые хоккеисты клуба... Мовсом В! 

За что ж вы нас так, супостаты? 
Не хочу Мобсоѵѵ В! И С тоже не хо¬ 
чу! Хочу нормальные названия! 

Но если отвлечься от этого (или 


неджеры. Хотя чемпионат НХЛ — 
штука зверски длинная, в процессе 
игры это как-то незаметно. Только 
натужный звонок будильника воз¬ 
вращает в контакт с реальностью. 

Впрочем, те, кто (по неведению) 
надеется увидеть здесь красивые 
картинки матчей, будут-таки разо¬ 
чарованы. Даже для спортивного 
менеджера графика в игре доволь¬ 
но убога: особенно печалит отсут¬ 
ствие тактического показа матча. 
Да, схемы есть... но хочется чуточ¬ 
ку поизящнее. 

Настроить можно все. Не то что 
"общую стратегию на матч", это уже 
детский уровень. Даже точку в во¬ 
ротах, куда рекомендуется бить ва¬ 
шим форвардам. Специалисты уве¬ 
ряют, что добиться приличных ре¬ 
зультатов можно даже с зелеными 
новичками — если правильно раз¬ 
дать им задачи. Хотя, конечно, льви¬ 
ная доля времени тренера уходит 
на мичуринские опыты с командой. 

А еще тут нету звука. Вооб¬ 
ще. Не слышны на льду даже шо¬ 
рохи. Может, приделали бы, а? 
Ну хотите — я вам сам в микро¬ 
фон поору? Разработчики, милые 
мои, так хорошо начали, доведи¬ 
те же до конца! Корону ведь упу¬ 
скаете —не что-нибудь! 


МЕОІЕѴАІ. 

СОШЕЗТ 




стратегия |І($| 

(«И мі: И 

Са( ІаМу Вашез, БІоІаІ 5!аг ЗіПяаге 

шш 


ИА ЧТО ПОХОЖЕ 



Не хочу быть королем — буду 
сержантом. У того не жизнь, а ма¬ 
лина: сказал служивому — налево, 
дескать, кругом, тот и повернул¬ 
ся. А королевский подданный... Ты 
ему говоришь — желаю, де, жар- 
птицу заморскую, а он: "Сейчас- 
сейчас, только штаны подтяну, в 
лавочку за оружием сбегаю, по¬ 
том лошадку я вчерась приглядел, 
да и пожрать надобно, о к мадам 
Лили новая девочка поступила... 
Но ты не боись, твое величество, 
все будет в лучшем виде!" 


руками в файле переименовать 

ДОСТОИНСТВА 


все), то игрушка оказывается — 

сіронпкш ІІЭМІЖІІСЯІ 


что надо. Стратегические возмож- 

НЕДОСТАТКИ 



ности запросто затыкают за пояс 
все существующие хоккейные ме- 


іеш нормального показа матча, пробле¬ 
мы с россійскими командами 



Узнаете картинку? Да, конечно, 
Маіе$Су, единственная в своем ро¬ 
де вся из себя непрямая (не пу¬ 
тать с кривыми) стратегия. Та са¬ 
мая, где нельзя отдать ни одного 
прямого приказа, кроме строи¬ 
тельства, а можно только "поже¬ 
лать", чтобы сделалось так-то и 
так-то, и надеяться, что поддан¬ 
ные это исполнят. 

За все эти годы ее никто так и 
не склонировал. Но всему наста¬ 
ет конец. И вот перед нами — та 
же идея, но в "пряничном" испол¬ 
нении, с намного меньшим разно¬ 
образием героев и чуть-чуть дру¬ 
гой механикой (деньги идут за 
захваченные героями сокровища, 
а не за услуги, которые мы этим 
героям предоставляем, как в 
Ма)е$1у). 

А может, это и не копия вовсе, а 
пародия. Одни зверюшки чего сто¬ 
ят. Конечно, Маіезіу тоже была не 
так чтоб чересчур серьезной, но тут 
никто и не прикидывается, что за¬ 
нят серьезным делом. 

— Так что, вашвеличество, 
искпедиция провалилась. Вол¬ 
шебник запутался в своих восьми 
заклинаниях и забыл лечить ры¬ 
царя, рыцарь обиделся и сбежал с 
поля боя. Прикажете новых от¬ 
править, или как? 


ДОСТОИНСТВА 


редмѲ жанр, юмор 

Імаміапі разнообразия и баіамса 
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На досуге я придумываю ме¬ 
стный язык. В нем должно быть 
«е менее 80 слов, обозначающих 
оттенки оранжевого и коричне¬ 
вого. Другие цвета в эти края 
эсвозят извне — в составе эки¬ 
пировки десантников. 

Боевиков с роскошной графи- 
іэй много. Удивить тут чем-то — 
ц-ожно. А вот сюжет, написанный 
-рофессионалами — пока что 
редкость для жанра. Добротная 
• -терактивная фантастика встре¬ 
чается не каждый день — если, 
♦: чечно, не брать в расчет полити¬ 
ческие фантасмагории от Тома 
->энси. Киберпанковские мотивы 


задействованы не просто ради ан¬ 
туража — классические проблемы 
"человек против бездушной орга¬ 
низации" налицо. 

Конечно же, мы представляем 
элитный отряд спецназа (часто вы 
видели командный боевик про ко¬ 
го-то другого?), отправленный 
служить черт-те куда. После выда¬ 
чи очередного задания нам пред¬ 
оставляют полную свободу — и ей 
можно достойно воспользоваться. 

Немного обидно, что нашим 
противникам и напарникам откро¬ 
венно не хватает инициативы. Они 
даже оружие не всегда подбирают. 
Зато сотоварищи охотно позволя¬ 
ют нам в них вселиться и вдоволь 
покуролесить на просторе. 

Туристу на заметку: в стра¬ 
не оранжевой глины очень кра¬ 
сивые пыльные бури. Рекомен¬ 
дуется также полюбоваться на 
взрывы: чем ближе к эпицентру, 
тем лучше. А вот под землей 
смотреть нечего: темно, как в 
замке Иф. 


ДОСТОИНСТВА 


чески сиіф 


НЕДОСТАТКИ 


зашянутосшь миссий, 
мвкшінная гамма, ИІ 




8ТАВЗНДТТЕВ 


ізсмічесш симулятор 




Іехігнег 8(иі)іоз. Маіпк Батез 

І7ЛТ77І 


ЕИІе, 1 Ѵеізмі 




Знаете, чем космический си- 
• тятор отличается от РТ5? 
ігв никогда не делают просто в 
-одежде подзаработать. Все 
щы космосимов — как на 
)р фанатики, энтузиасты 
і вообще альтруисты. 

Поэтому ОНИ могут ПОЗВОЛИТЬ 
:^:іе пренебречь кое-какими ус- 
п:і*-остями (в данном случае это 
іыга графика), их интересует 
^а^-ое — игровой процесс. Чув- 
гти: свободы в безграничной все¬ 
целой — главная идея жанра. 

5гаг$Наиег — отнюдь не ис- 
і 'ні^ние. Его делали в расчете на 
- -гелей; это видно уже потому, 
:тьчо они дали возможностей 


для модификаций. Хотите — до¬ 
бавляйте миссии, хотите — строй¬ 
те новые корабли. Уже сегодня в 
интернете можно найти немало 
приятных дополнений к БіагзНаиег 

— неплохо для "малобюджетного" 
проекта. 

Есть лишь одна причина, по ко¬ 
торой проект не попал на страни¬ 
цы журнала, а вынужден был удос¬ 
тоиться места на компакте. И это 

— тактика. Фи, господа, бой слиш¬ 
ком уж примитивен. Да и баланс 
кратко описывается двумя слова¬ 
ми: "Используйте ракеты!". 

Однако я слышал, что некая 
команда Зіаг Зігапдегъ уже взя¬ 
лась за тотальную конверсию 
игры. Через четыре месяца ребя¬ 
та обещают переделать баланс, 
модели судов — да, в общем, все, 
что есть, дабы в игре в самом де¬ 
ле стало все прекрасно. Пожела¬ 
ем им успеха — и понадеемся на 
новую встречу с посвежевшим 
5іаг$НаНег на страницах ЛКИ. 


ДОСТОИНСТВА 


мвв, візмшосшь модификаций 


Эта полностью трехмерная 
тактическая стратегия в ре¬ 
альном времени освещает 
практически весь ход войны - 



кампания за Германию 
начинается с вторжения в 
Польшу, а последней мис¬ 
сией за СССР станет битва 
за Берлин. Сражения на от¬ 
крытом пространстве потре¬ 
буют от игрока совершенно 
другого подхода, нежели бои 
в пределах города или в ле¬ 
сах, а все вооружение и 
оснащение воюющих сторон 
отображено в игре с удиви¬ 
тельной скрупулезностью и 
точностью... 


+ 

+ 


Тридцать миссий в рамках 
трех увлекательных 
кампаний - за СССР, 
Германию и Союзников. 

Более пятидесяти 
исторически достоверных 
боевых единиц включая 
танки, пушки, грузовики, 
джипы, мотоциклы и 
легендарную «Катюшу». 


НЕДОСТАТКИ 


шаіяна, графика 



+ 

+ 

ІА 


Детально смоделирован¬ 
ные повреждения юнитов. 

Четыре режима многополь¬ 
зовательской игры. 



М.4ичео 


‘СОЮЗ* и "МВидм’ 



Не лоталеное копиром**** преследуется 
Игре* с доо темой шт.сдштн.ги 
тцягтг (09»» 303 4912 
Е-таМ: аирроті9ак#На.сот 
Оптом* продажа: (09») Э63-46-14 
Представителе ча Украине • “Мупетитрейд" 
жжмт.тиННгаОе.сот.иа 











































































ХИТ ЗА ХИТОМ 



ТНЕ $ІМ$ 2 



(«ЦМ2И |С«МІ 


СОЗДАТЕЛИ 


Міхі5. ЕА Сим 


В РОССИИ 


НіВЫІ Даек 


НА ЧТО ПОХОЖЕ 


ТІИ 3'И5 



Прошло немало времени с 
тех пор, нан легендарные ТЬе 
5іт$ вышли на мировую арену и 
прочно утвердились в нише са¬ 
мых реалистичных симулято¬ 
ров жизни. Потенциал движка 
был поистине огромен — че¬ 
тыре года создатели выжима¬ 
ли из него все возможное, выпу¬ 
ская одно дополнение за дру¬ 
гим. Но на какой-то стадии 
зта новогодняя елка все же 
стала крениться под тяжес¬ 
тью гирлянд . Появлялось все 
больше идей, принципиально не 
реализуемых старыми сред¬ 
ствами. Та графика, что рань¬ 
ше считалась великолепной, 
продолжала устаревать. В об¬ 
щем, напрашивалось второе 
рождение шедевра — ТЬе 5ітз 
2 ... 

Игра вошла на рынок тихо, без 
шума и лишней рекламы. Да и за¬ 
чем реклама, если фанаты ждали 
выхода так, как ждут заветного 
слова "Время!" финалисты 
брейн-ринга? Первые диски были 
сметены с прилавков со скорос¬ 
тью света, а последующие — со 
скоростью звука. За несколько 
дней ТЬе 5іт$ 2 возглавила рей¬ 
тинги продаж, бесцеремонно от¬ 
теснив даже Роот III. Презента¬ 



ция, несомненно, удалась. 

Но не постигла ли игру участь 
многих продолжений, вызываю¬ 
щих лишь удивленный вздох ра¬ 
зочарования? И не расслабились 
ли разработчики, за четыре года 
привыкшие только к овациям? 
Определенно, нет. Даже несмотря 
на то, что не все наши надежды 
оправдались, игра по праву мо¬ 
жет претендовать на звание оче¬ 
редного шедевра от Махі$. 

В первую очередь ТЬе 5іт$ 2 
— это новый движок. Новая гра¬ 
фика, новая логика, новые воз¬ 
можности. И то, что далеко не все 
дополнения к первой части во¬ 
шли в состав второй, вполне за¬ 
кономерно. Эта игра — не дай¬ 


джест, а совершенно новый про¬ 
ект, наследующий лучшие тради¬ 
ции предшественника. Если хоти¬ 
те — это скелет, костяк, которому 
еще предстоит обрасти плотью 
дополнений и продолжений. 

Кроме того, как и было обеща¬ 
но, игру укомплектовали очень 



мощным редактором самих пер¬ 
сонажей. Работа, как при состав¬ 
лении фоторобота, — меняй хоть 
черты лица, хоть прическу, хоть 
цвет кожи. Вот только с фигурами 
подкачали — ладно, даст бог, ис¬ 
правятся. 

Современная графика — не¬ 
сомненно ценное, но все же не 
главное приобретение. Архитек¬ 
тура зданий, да, тоже удалась на 
славу — строй хоть три, хоть пять 
этажей, но не в ней суть. Даже 
плавный тоііоп саріиге отходит 
на второй план по сравнению с 
изменениями, произошедшими в 
психике самих симов. Вот это 
действительно великое достиже¬ 
ние. Об этом страшно было даже 
мечтать — они стали еще чело¬ 
вечнее. 


Этой человечностью пропита¬ 
но каждое движение, каждое 
действие и каждая мысль. Она 
проявляется даже в самых незна¬ 
чительных мелочах. Например, 
вот мимо беседующих прошла де¬ 
вушка — они проводили ее взгля¬ 
дом, а потом вернулись к разгово¬ 
ру. Невольно складывается ощу¬ 
щение, что ты смотришь на обыч¬ 
ных людей... 

А еще симы стали мечтать. У 
каждого обязательно найдется 
несколько заветных желаний, 
пусть даже самых смешных и не¬ 
лепых. Но без них жизнь не будет 
по-настоящему счастливой. Нич¬ 
то не может заменить радости 



сбывшейся мечты, а на ее фоне 
меркнут все жизненные неуряди¬ 
цы. Разумеется, одному желанию 
на смену тут же приходит другое. 
Так уж мы устроены — вечно че¬ 
го-то хотим. 

По другую сторону от желаний 
притаились глубинные страхи. 


Алексей Шуньков АКА Біадег 

Один панически боится тараканов, 
другой — потерять любимого че¬ 
ловека, третий — быть отвергну¬ 
тым. Случись такому страху стать 
реальностью — не избежать глу¬ 
бокой депрессии, истерики и даже 
временного помешательства. 

Не остались в стороне и во¬ 
просы экзистенциальные. Кто 
мы? Зачем живем? К чему стре¬ 
мимся? Теперь каждый сим знает 
на них ответ, зачастую выходя¬ 
щий далеко за пределы матери¬ 
альных ценностей. В его жизни 
появилась цель, а точнее — на¬ 
правление. Один стремится до¬ 
стичь выдающихся успехов в на¬ 
уке, другой — создать семью, тре¬ 



тий — любить и быть любимым. А 
дети, как водится, хотят скорее 
вырасти... 

Да, и это теперь возможно, а 
точнее — неизбежно. Вот только 
кем станет ребенок, когда вырас¬ 
тет, целиком зависит от родите¬ 
лей. Если не будут уделять ему 
внимания — получат хамоватого 
и неопрятного лентяя. А потратят 
полжизни на воспитание — вы¬ 
растет достойный человек, кото¬ 
рым можно гордиться. Дети 
взрослеют, молодые* стареют, а 
пожилые, рано или поздно, уми¬ 
рают. 

В принципе, возможность оста¬ 
новить время в игре все же есть. 
Резонно предположив, что не всем 
придется по вкусу скоротечность 
земной жизни, создатели добави¬ 
ли отдельную команду в список 
кодов. Хочется прекратить старе¬ 
ние — пожалуйста, надо включить 
обратно — тоже никаких проблем, 
старейте на здоровье. 

Вот так и живут симы. Любят и 
ненавидят, мечтают и стремятся, 
боятся, радуются и снова любят. 
На смену стареющим родителям 
приходят дети, чтобы эта история 
никогда не закончилась... 

♦ ♦♦ 

Новый игровой движок неот¬ 
вратимо принес с собой совершен¬ 
но новые системные требования. И, 
как вы догадываетесь, они далеко 
не в нашу с вами пользу. В больших 
домах с зеркалами и лампами игра 
заметно подтормаживает даже на 
очень приличном компьютере — 
что поделаешь, искусство требует 
жертв. Но если уж на то пошло, ТЬе 
5іт$ 2 заслуживают внеочередного 
апгрейда. 


ДОСТОИНСТВА 


квніммі, акімгмі, грфна 



системные требования 































































































О рубрике 


...ему воздвигли красивый, 
выразительный памятник: 
Лаокоон въезжает в город на 
троянском коне. 
Фелине Кривин 

Продолжая раскрывать слож¬ 
ные судьбы хитов игровой индуст¬ 
рии, нельзя не остановиться на 
знаменитой серии Х-СОМ. Уж 
сколько лет прошло с момента вы¬ 
хода бессмертной "ІІРО: Епету 
ІІпкпоѵѵп", но при словах "секто- 
ид" или "элериум" непроизвольно 
сжимается сердце чуть ли не каж¬ 
дого бывалого игрока, а в памяти 
всплывают знакомый глобус, зеле¬ 
ная трава вокруг тарелки и не зна¬ 
ющий усталости отряд в энергети¬ 
ческих скафандрах. 

Вот только на этот раз наш 
рассказ будет не совсем обычным. 
Так уж сложилось, что до сих пор 
эта рубрика в основном затраги¬ 
вала громкие проекты современ¬ 
ности, рассказывая читателю о 
тернистых тропах, пройденных иг¬ 
рой на пути к мировому призна¬ 
нию. Но судьбы игр, как и судьбы 
людей, бывают разными. Если 
удариться в литературные анало¬ 
гии, то одну судьбу можно уподо¬ 
бить повести, другую — бульвар¬ 
ному памфлету, третью — затяну¬ 
той мелодраме. В таком свете 
судьба IIЕО — это трагедия, траге¬ 
дия гениальной идеи, доведенной 


ІІГО: Епету Ііпкпоигп 

(Х-Сот: ІІГО Оеіепсе) 


до абсурда бестолковыми поиска¬ 
ми добра от добра. Это судьба ше¬ 
девра, униженного и растоптанно¬ 
го своими же создателями. Или, 
если хотите, некролог. 



иет 



І Враг неизвестен 

Появление "УРО: Епету 


ІІпкпоѵѵп" произвело фурор в ми¬ 
ре компьютерных игр. Тогда, уже 
больше 10 лет назад, уровень игры 
казался настолько заоблачным и 
недостижимым, что она мгновенно 
снискала оглушительную популяр¬ 
ность у миллионов. Многие вещи 
так и остались непревзойденными 
по сей день. 

Краеугольным камнем игры 
был уникальный баланс. Ни одна 
сторона не выпирала, подобно 
больному пальцу, а занимала стро¬ 
го отведенное место в общей кар¬ 
тине. Разработчики сумели удер¬ 
жаться от извечного соблазна — 
начинить игру никому не нужными 
излишествами. Небольшой набор 
оружия, элементарная экономика, 


простая тактическая модель — все 
это не было обусловлено нехват¬ 
кой воображения или ленью со¬ 
здателей. Там, где требовалось, 
усилия были потрачены колос¬ 
сальные — чего стоит один только 
глобус с детальной картой! 

Второй бесценный аспект — 
реалистичность. Причем не "схо¬ 
жесть изображения на экране с 
фотографией" а именно реалис¬ 
тичность. Реальный масштаб вре¬ 
мени, реальная карта мира, прав¬ 
дивая модель ведения боя, под¬ 
черкнутое отсутствие аркадных 
элементов — все это усиливало 
ощущение присутствия. 

Над дизайном, во всех смыс¬ 
лах этого слова, команда разра¬ 


ботчиков тоже потрудилась на 
славу. Летающие Тарелки, при¬ 
шельцы и солдаты Х-Сот отлично 
выделяются на фоне любой мест¬ 
ности, будь то тропический лес, 
пустыня или городской квартал. 
Управление остается простым и 
понятным при всей массе тактиче¬ 
ских возможностей. Даже такие 
исконно нудные процедуры, как 
наведение порядка на базах, куп¬ 
ля-продажа товаров, строительст¬ 
во и научные изыскания не пре¬ 
вращаются в утомительную рути¬ 
ну. Наконец, честь и хвала тому, 
кто придумал включить в интер¬ 
фейс фоновые рисунки, и низкий 
поклон художнику, из-под чьей 
легкой руки вышли эти стильные 
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Немного мистики 


Гениальное изобретение со¬ 
здателей ІІРО — возможность пе¬ 
реименовывать солдат — оказала 
прямо-таки мистическое влияние 
на игровой процесс. Думаю, что не 
одному мне пришла в голову идея 
— дать бойцам имена своих дру¬ 
зей и знакомых. Казалось бы, что 
тут такого? Но не все так просто. 

Почти сразу я начал замечать, 
что солдаты ведут себя по-разно¬ 
му, удивительно напоминая при 
этом свои "проекции" в реальном 
мире. Так, Ваег всегда успевал во¬ 
время спрятаться и метко стрелял, 
а Тапба яростно рвалась в бой, да¬ 
же когда поблизости не было ни 
одного противника, чтобы потом 
расхлебывать в лазарете послед¬ 
ствия своего героизма. 

Повинуясь атеистическим 
убеждениям, я начал эксперимен¬ 
тировать. Несколько раз начинал 
игру сначала. Давал имена, не за¬ 
глядывая в характеристики бой¬ 
цов. Намеренно делал тактические 
глупости, желая хоть как-то выну¬ 
дить своих подопечных повести 
себя иначе. Но все впустую — уп¬ 
рямые спецназовцы вели себя 
именно так, как поступали бы их 
тезки по эту сторону монитора. 
Один, как бы случайно, ронял себе 
под ноги гранату и до конца мис¬ 
сии блаженно лежал без сознания, 
а другой — разносил взрывчаткой 
и пришельцев, и здания, и подвер¬ 
нувшихся под руку товарищей. 


Вслед за этим наблюдением за¬ 
кралась шальная мысль — а вдруг 
эта связь существует в обе сторо¬ 
ны, и смерть именного персонажа в 
игре повлечет такую же трагедию в 
реальной жизни? Как известно, 
"самые опасные эксперименты 
проводятся на наименее ценных 
членах экипажа". Учитывая, что 
лишних друзей у меня не было (и 
не будет), эксперимент не состоял¬ 
ся. Зато я стал беречь каждого во¬ 
ина, как зеницу ока — тщательно 
выверяя каждый шаг, по десять раз 
перестраховываясь и избегая лю¬ 
бого риска. Такой подход себя оп¬ 
равдал — я не потерял ни одного 
человека даже при штурме марси¬ 
анской базы, хотя каждый раз 
вздрагивал при виде красного ква¬ 
дратика с цифрой в углу экрана. 

Соглашусь, что эти рассуждения 
скорее подходят для теософского 
спора или фантастического рас¬ 
сказа. Я также понимаю, что любой 
мало-мальски грамотный психолог 
не оставит от моего рассказа камня 
на камне, напомнив о подсозна¬ 
тельных механизмах, заставляю¬ 
щих игрока управлять солдатами 
определенным образом. Но факт 
остается фактом — такого ощуще¬ 
ния реализма я не испытывал еще 
ни в одной игре, и вряд ли испытаю 
когда-либо. И никакая графика, 
трехмерный звук или любой другой 
продукт жизнедеятельности 
йігесТХ этого уже не заменят. 


зарисовки. Пожалуй, без них игра 
потеряла бы половину своего уни¬ 
кального колорита. 

Но самое главное — создатели 
смогли заставить игрока чувство¬ 
вать, переживать, радоваться и не¬ 
навидеть. Им удалось на время 
превратить его в заботливого хо¬ 
зяйственника, осторожного ко¬ 
мандира и мудрого стратега. Ведь 
каждый солдат — это личность со 
своей историей, умениями и ха¬ 
рактером. Потеряешь — другого 
"экого уже не будет. Да и каждый 
корабль — результат долгой рабо¬ 
ты ученых и инженеров — заслу¬ 
живает бережного отношения. 


■ ЭТО ГЕНИАЛЬНО: у каждого сол¬ 
дата есть имя, у каждой базы — 
название. В итоге вместо отряда 
из 14 одинаковых бойцов у нас 
есть Сара Смит, Барбара Брэдли, 
Николай Щедрин и так далее, а 
вместо трех баз — что-то вроде 
"Центр", "Лаборатория" и "Одес¬ 
са". Разница, на самом деле, 
фантастическая. Согласитесь — 
легко сказать, что потери соста¬ 
вили 2 человека. Но уже совсем 
иначе звучит: капитан Елена 
Эванс и полковник Алан Джонс 
не вернулись с задания... А уж 
если пришельцы напали на базу 
"Одесса" — то нет им пощады! 




I йатаде СарасіЬу .1200 

Иеароп Рошег.120 

Иеароп Вапде.336 

Махітит Зреесі .ЛОООкпоЬз 

ТЬе Ьеггог зНір Ноз а сопЬаіптепк. ЕасіІіЬу Рог Іагде Ыіеп 
Ьеггог шеыропз ог сгеаЬигез. ІЬ і> иэесі ко ЬгапэрогЬ кНом 
Ыіеп ЬеггогізЬэ іпЬо рориІпЬесІ огеаз 


Уфопедия хранит секретные знания о пришельцах. 


И все-таки, никогда нельзя ска¬ 
зать окончательно, почему одна иг¬ 
ра нравится, а другая — нет. Всег¬ 
да остается что-то за гранью звука, 
графики, сценария и дизайна. Что- 
то неуловимое, но настолько важ¬ 
ное, что именно оно в итоге и опре¬ 
деляет успех проекта. Какая-то 
особая атмосфера, настроение, дух 
игры. И именно эта атмосфера сде¬ 
лала из игры шедевр, к которому 
хочется вернуться даже спустя 
столько лет. 

Пѳдмочеииая репутация 

Мне доводилось слышать раз¬ 
ные мнения о том, когда именно 
начался закат звездной серии. В 
частности, что первое продолже¬ 
ние — "Теггог Ггот сНе Оеер" — 
стало тем самым камнем, что проч¬ 
но обосновался на могиле с лого¬ 
типом Х-Сот. Однако с этим мне¬ 
нием я согласиться не могу. 

В целом, на любое продолже¬ 
ние знаменитого произведения 
ложится чудовищная ответствен¬ 
ность — сохранить, не испортить, 
развить. Помимо этого, часто бы¬ 
вает сложно продлить сюжетную 
линию так, чтобы она не выгляде¬ 
ла надуманной. Эта проблема сто¬ 
яла перед разработчиками острее 
всего — ведь первая часть завер¬ 
шается настолько окончательно и 
бесповоротно, что практически 
любое продолжение изна-ально 
нелепо. И здесь, надо отдать ребя¬ 
там должное, они выкрутились с 
блеском. Дескать, боролись мы с 
пришельцами, боролись. Прогна¬ 


ли их с родной планеты, достигли 
Марса и взорвали базу — главное 
гнездо инопланетной угрозы. Эпи¬ 
ческий финал. Герои отправляют¬ 
ся на заслуженный отдых. Коман¬ 
дование устраивает банкеты и на¬ 
граждает жирных штабных гене¬ 
ралов медалями за отвагу... А 
пришельцы тем временем притаи¬ 
лись под самым носом у мирно 
дремлющего человечества — в 
бездонных океанских глубинах. 
Кто говорил, что среди всего раз¬ 
нообразия инопланетной фауны 
не найдется существ, способных 
дышать под водой? Итак, получив 
серьезный урок и переосмыслив 
основные подходы к ведению боя, 
вражеская орда залегла на дно, 
собралась с силами и нанесла от¬ 
ветный удар... Отличный ход. 

Но даже в "Х-Сот: Теггог Ггот 
1Не Оеер" уже не все было так глад¬ 
ко, как хотелось бы. Во-первых, но¬ 
вые миссии принесли с собой ог¬ 
ромные карты, где затаившийся 
пришелец становится большой 
проблемой — поди найди. Соответ- 
ствен-о. геймплей потерял в дина¬ 
мичности, хотя это более-менее 
компенсировалось усложненными 
заданиями. Во-вторых, аляповато 
смотрятся подводные лодки, на од¬ 
ном дыхании перелетающие через 
континент. В-третьих, новый глобус 
явно переделывался в спешке — он 
явно грубее и схематичнее своего 
предшественника. 

Задача преемственности сцена¬ 
рия, столь блестяще решенная в 
уме, на практике тоже оказалась ре- 
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СУДЬБА ХИТА 



шенной лишь наполовину. Если уж 
мы продолжаем борьбу с захватчи¬ 
ками, то, позвольте узнать, где два 
десятка высококлассных ветеранов 
прошлой войны? Что, не вернулись 
с Марса? Ладно, предположим — на 
пенсии. Набираем новичков, пона¬ 
чалу неспособных попасть из грана¬ 
томета в стену, и едем дальше. На¬ 
ука... Действительно, далеко не все 
технологии могут работать под во¬ 
дой — согласен, начинаем разраба¬ 
тывать с нуля. Гарпунные пушки, 
ультразвуковые излучатели, водо¬ 
непроницаемые аптечки. Но ведь 
есть и миссии на поверхности — на 
кораблях, в портах. Что там мешает 
воспользоваться тяжелой плазмой, 
сослужившей хорошую службу в 
первой кампании? Ответа нет. На¬ 
конец, я абсолютно не понимаю, за¬ 
чем нужно было переименовывать 
элериум в непроизносимый 
"зрбайт". Был себе элемент, никого 
не трогал. Куда делся ? 

Но были и удачные новатор¬ 
ства. Среди них нельзя не отметить 
летальное оружие ближнего боя 

— вибролезвие. Логично, удобно 

— не спорю. В ту же компанию — 
очень славная раса крабов; в об- 
щем-то, те же мутоны, но обладаю¬ 
щие рукопашными навыками. 
Опасные враги. 

В целом, игра оставляет прият¬ 
ное впечатление. Несмотря на не¬ 
которые казусы, немного подмо¬ 
чившие дотоле безупречную репу¬ 
тацию Х-Сот, осталось главное -ат¬ 
мосфера таинственности и борьбы 
с неизведанным злом. На порядок 
более жесткие миссии встретили 
радушный прием у эстетов, кото¬ 
рым первая часть сиквела показа¬ 
лась чересчур простой. Цветовая 
палитра и игровой антураж хоть и 
претерпели изменения, но не лиши¬ 
лись целостности и гармонии. 

I Конец света 


— Что?! — побагровел гер¬ 
цог. — Мне... в этом? В одно¬ 
бортном? Да вы что?! Не знаете, 
что в сейчас в однобортном уже 
никто не воюет? Безобразие!.. 
Война у порога, а мы не готовы. 

Г. Горин , 
"Тот самый Мюнхгаузен" 


Прекрасная история оборва¬ 
лась настолько спонтанно, что мно¬ 


гие еще долго ловили ртом воздух в 
попытках понять, что же произо¬ 
шло. Потеря веры в человечество и 
МісгоРгозе, облом, обвал, конец 
света. Апокалипсис... 

Да, это был именно он — "X- 
Сот: Аросаіурзе". Сейчас уже ос¬ 
тается только гадать, было ли это 
библейское название подобрано с 
умыслом или же оно случайно, но 
до мельчайших подробностей, об¬ 
рисовало судьбу очередного тво¬ 
рения. 

От изначальной идеи осталось 
только название, стильный лого¬ 
тип и общие детали — пришельцы, 
борьба, стрельба. Приняв проект с 
рук на руки, новая команда заката¬ 
ла рукава, преисполнилась энтузи¬ 
азма и произвела на свет помпез¬ 
ное чудовище. Найдя многие эле¬ 
менты геймплея откровенно старо¬ 
модными, разработчики принялись 
перекраивать игру на современ¬ 
ный лад. Пошаговая тактика — 
уже не модно, твердили они, кол¬ 
дуя над новым движком. Даешь 
стратегию реального времени! Гло¬ 
бус — пережиток прошлого, те¬ 
перь будем жить в мегаполисе. Но 
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не просто жить, а еще и разъез¬ 
жать на ярко-красных машинках, 
кидать зеленые гранаты и ненави¬ 
деть разноцветных пришельцев... 

В игру мгновенно вошло все, что 
посетило креативные головы со¬ 
здателей. Радужная палитра, гром¬ 
кие названия, невообразимые фор¬ 
мы внеземной жизни, реальное 
время и высокое разрешение. А ду¬ 
ша тем временем незаметно вышла. 


прикрыв за собой дверь. И больше 
никогда не возвращалась. 

I Парад абсурда 


Возглавляя партии и классы. 
Лидеры вовек не брали в толк. 
Что идея, брошенная в массы — 
Это девка, брошенная в полк. 

Игорь Губермон 


Потерпев неудачу с "Х-Сот: 
Аросаіурзе”, компания МісгоРгозе 


решила кардинально изменить так¬ 
тику. Подумала-подумала и... раз¬ 
родилась потоком цифровых от¬ 
бросов всех мыслимых жанров. 
Один за другим свет увидели: лет¬ 
ный симулятор, плоская тактичес¬ 
кая стратегия и даже асііоп от лица 
роботической национальности, 
причем рядом со всеми названиями 
гордо красовалась привычная эм¬ 
блема. Видимо, создатели рассуди¬ 
ли: раз уж ничего не получается, то 
пора выжать из раскрученного 
бренда все, что только можно. По¬ 
следний раз прокатиться на звуч¬ 
ном названии, выжать пару центов 
из редеющей горстки поклонников, 
и будь что будет. 

Чтобы, не дай бог, никто не 
усомнился в аутентичности проек¬ 
тов, всюду, где только можно, 
всплывали знакомые слова: "аііеп", 
"ЦРО", "зесіоібз", "Х-Сот". Дескать, 
смотрите — это ведь те самые про¬ 
должения любимой игры, которых 
вы так долго ждали! 

Однако мало кого удалось обма¬ 
нуть пестрыми текстурами, криво 
натянутыми на малочисленные гра- 
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ни. Плохо скрываемая, а кое-где 
уже бесстыдно подчеркнутая ар- 
кадность быстро расставляла все 
точки над "ё..Л Кроме того, само 
слово "Х-Сот" на этот раз сослужи¬ 
ло плохую службу. Оно несло с со¬ 
бой большие надежды, и, следова¬ 
тельно, — большие разочарования. 

Не преуспев в новой маркетин¬ 
говой стратегии, компания поспеш¬ 
но свернула несколько проектов, 
благодаря чему "Х-Сот: Сепезіз" и 
"Х-Сот: АШапсе" так и не увидели 
свет. Кто знает — может, это и к 
лучшему? 


Десять лет спустя 

Остаток надежды угас вместе с 
выходом относительно независимо- 
'0 продолжения — "ІІРО: 
АР*егта*Н". Идея сама по себе бла¬ 
городная — возродить безвременно 
.битый проект на современном 

• ровне. Однако по ходу реализации 
^ехам из АИаг ІпіегасНѵе все же не 

эатило силы воли, чтобы не внести 

* игру десяток личных изобретений. 


К сожалению, не самых удачных. 

Справедливости ради, фоновая 
музыка в игре очень приятная. 
Вернувшийся на родную орбиту 
глобус тоже не может не радовать. 
Привычные базы, бравая команда 
крепких ребят, большой арсенал 
земного оружия. Но после пары 
первых щелчков мышью игрок не¬ 
минуемо осознает, что внешнее 
сходство обманчиво. 

В целом, игровой процесс чем- 
то напоминает тексты Шекспира, 
адаптированные для пятого клас¬ 
са средней школы. Да, есть отряд 
специального назначения, но 
только один. Одновременно выле¬ 
теть на две миссии принципиаль¬ 
но невозможно — видимо, на 
Земле осталось только одно 
транспортное средство. Хоть не 
пешком, и на том спасибо. Зато 
истребителей — хоть отбавляй. 
Потеряли один — не беда, высы¬ 
лаем другой. 

Строить базы тоже нельзя — 
вместо этого предлагается мо- 


Если бы директором был я... 


Что можно было сделать, чтобы 
•«збежать серии позорных лрова- 
• эв, поставивших жирный крест на 
:ерии Х-Сот? Я считаю, что нача- 
•эм конца стал момент, когда ком¬ 
пания попыталась угодить сразу 
кем потребителям. Зачем? Ведь у 
'эы была огромная, по тем време- 
- 2 ч, аудитория фанатов! 

♦ В первую очередь, я бы со- 
«занил за игрой ее исконную по¬ 
шаговую тактику. Это как нельзя 
%-*ше подчеркивало самую суть 
•к* — важен каждый шаг. ВедьХ- 

— это не армейская дивизия, 
і -ебольшая группа специального 
—значения. Любое неверное дви- 
чг-.*е грозит гибелью, а тщательно 
:--знированная операция законо¬ 
мъ -о завершается успехом. 

♦ Я бы ни в коем случае не от- 
лс-'Л от базового сюжета игры. В 
-а^але все шло хорошо — отбро- 

• л* пришельцев с Земли, нашли и 
- •-■'ожили главную базу на Мар- 
? а пришельцы, тем временем, 
—✓лись в океанских глубинах 


родной планеты, собрались с сила¬ 
ми и перешли в контрнаступление. 
Вполне логично. Но потом... Этот 
город — воплощение ксено- и 
клаустрофобии в одном флаконе, 
нелепые пирамидки, из которых 
регулярно вываливаются очеред¬ 
ные полчища тварей... Потеряв 
связь с изначальным сюжетом, иг¬ 
ра потеряла все. 

♦ Вместо того, чтобы гнаться за 
последним писком моды в мире 
стратегий, я бы думал о расшире¬ 
нии возможностей игры. Напри¬ 
мер — о разработке нормальных 
режимов соорегаііѵе и беаІЬ- 
таІсЬ, об улучшении искусствен¬ 
ного интеллекта и, в конце концов, 
о логичном развитии сюжета. 

♦ Наконец, сейчас я бы воздер¬ 
жался от любых продолжений, до¬ 
полнений и ремейков на тему X- 
Сот. Многолетние усилия лучших 
специалистов сделали свое дело 
— успешно похоронили этот вели¬ 
колепный проект. Так пусть поко¬ 
ится с миром! 



* “У ГО: АНегтаіЬ" — а глобус действительно очень симпатичный. 


дель, позаимствованная у первой 
"Оипе". Земной шар условно раз¬ 
делен на области, захваченные 
пришельцами, а Х-Сот живет гра¬ 
бежами — отбили чужую базу, 
поселились на ней, и порядок. 

По мере захвата новых террито¬ 
рий мы узнаем все больше про ко¬ 
варные планы инопланетных мон¬ 
стров, похищая компьютеры из их 
вычислительных центров. Кроме 
того, с каждой новой базой растет 
доступный арсенал... Да, чуть не 
забыл — оружие тоже добывается 
в разбойных нападениях, так как 
экономики принципиально нет. 
Вместе с ней нет ни денег, ни спон¬ 
соров, интересующихся судьбой 
своих капиталовложений. 

Изометрический движок такти¬ 
ческих миссий лишился почти всех 
достоинств оригинала, приобретя 
взамен только неплохую анимацию 
солдат и техногенные пейзажи. Са¬ 
мая частая операция — выделение 
всех бойцов и коллективный рас¬ 
стрел одиноких тварей. Собствен¬ 
ные пули спокойно пролетают 
сквозь солдат, не причиняя вреда, 
поэтому как-то продумывать груп¬ 
повые операции абсолютно бес¬ 
смысленно. 

Довершает картину тактика ре¬ 
ального времени — нет, чуда не 
произошло. Х-Сот умер, и возро¬ 
диться ему не суждено. 

Г Заглядывая в будущее 


С тех пор, как в самолетах по¬ 
явились туалеты, небо перестало 
быть уделом сильных. 

В. Чкалов 


Пример Х-Сот заставляет серь¬ 
езно задуматься — что ждет ры¬ 
нок компьютерных игр в ближай¬ 
шем будущем? Неужели на смену 
качественным, сбалансированным 
и продуманным до мельчайших 
деталей играм приходит только 
наскоро свинченный ширпотреб 
без тени творческой мысли? Не 
спорю — современные техноло¬ 
гии идут семимильными шагами, 
совершенствуются графика, звук и 
спецэффекты. Чем дальше, тем 
сложнее становится отличить ка¬ 
чественную Зб-модель от фото¬ 


графии — не об этом ли мечтали 
создатели игр далекого прошлого? 

Казалось бы, каждая следующая 
игра просто обязана быть лучше 
предыдущей. Тем более что игро¬ 
вые движки освобождают авторов 
от тягот программирования, позво¬ 
ляя сосредоточиться на идеях, сце¬ 
нариях и пресловутом геймплее. 
Почему же этого не происходит, а 
каждое следующее поколение игр, 
в массе своей, демонстрирует все 
большую убогость? 

Я думаю, главная причина кро¬ 
ется именно в том, что создание игр 
все больше напоминает конструк¬ 
тор "Лего". Раньше в рядах разра¬ 
ботчиков стояли программисты ста¬ 
рой школы, читай — одни из луч¬ 
ших умов мира. Соответственно, 
они просто физически не могли по¬ 
родить ни одного из тех уродцев, 
которыми так славится нынешняя 
индустрия. А с появлением фир¬ 
менных игровых движков дорога в 
увлекательный мир игротворчества 
открылась любому, кто способен 
удержать в руках мышь. 

И ведь все бы ничего, если бы 
им не было нужно продавать свои 
творения. Но ведь нужно, позарез 
нужно. Тут на помощь приходит 
реклама и ненавязчиво учит под¬ 
растающих игроков ценить "пра¬ 
вильные" игры. Дескать, сто моде¬ 
лей оружия — это лучше, чем 
пятьдесят, а главное в игре — это 
яркие взрывы, оригинальные тек¬ 
стуры и чуть ли не четырехмерный 
звук. Подготовленная таким обра¬ 
зом аудитория вскоре сама начи¬ 
нает требовать от производителя 
именно этих качеств. Тут уже пе¬ 
ред вполне достойными компани¬ 
ями встает выбор: клепать цветас¬ 
тые проекты-однодневки или же 
нести катастрофические убытки. 
Круг замкнулся. 

Конечно, есть и исключения — 
в противном случае журнал "Луч¬ 
шие компьютерные игры" при¬ 
шлось бы срочно переименовывать 
во что-то намного менее благозвуч¬ 
ное. Но угрожающая тенденция вы¬ 
рождения уже похоронила не один 
звездный проект, в том числе — 
приснопамятный Х-Сот. 

ми 


21 















































Знаете, с экрана на меня мгно¬ 
венно повеяло даже не чем-то но¬ 
стальгическим, нет, а... Трудно 
сформулировать так, чтобы пра¬ 
вильно поняли. Вы помните 
№іпбоѵѵ$ 3.11? В России ее эпоха 
как-то не особенно задержалась, 
а зря. 

Как только операционная сис¬ 
тема расползлась по винчестерам, 
выяснилось, что программировать 
под ней дико сложно — компо¬ 
нентов нет, следовательно, что 
угодно, от прокручивающихся по¬ 
лосок и до окон, выписывалось 
вручную. Одним словом — куда 
трудоемче, чем под 005. 

Сменилась среда — в смысле, 
игры под 005 и остальные Мп<1оѵѵ$ 
выращивались в спиртовом раство¬ 
ре, а под ѴѴіпсіо'лгб 3.11 — в кислот¬ 
ном. Примерно так. В итоге, родил¬ 
ся стиль, настоящий стиль, который 
ныне считался канувшим в лету. 
Выходит, нет. 

И пусть другие рецензенты ру¬ 
гают графику игры на чем свет сто¬ 
ит. В принципе, они правы — не¬ 
красиво, резко, вчерашний день. 
Они ошиблись в другом — среда не 
спиртовая, а кислотная. Чувству¬ 
ется. Бе почти не застали — сме¬ 
хотворные дисковые тиражи, кото¬ 
рые даже не до конца раскупили. 

Рассмотревшие в деталях те 
игры меня поймут. И вместе со 
мной — интерфейс и музыку, 
уродливые однотипные клеточки 
и непривычные менюшки, осталь¬ 
ные странности. 

Криса Сойера не зря зовут ге¬ 
нием. Он на краткое мгновение 
возродил забытый архитектурный 
стиль. Честь ему и хвала. Пожа¬ 


луй, никто, кроме него, не смог бы. 
Именно так. 

Пора препарировать. Приступаем. 


КОРПОРАТИВНАЯ 
КАРТОГРАФИЯ: ВО ВСЕХ 
ЧЕТЫРЕХ СТИХИЯХ 


На одном конце карты горняки ко¬ 
пают уголь, на другом на этом угле 
плавят сталь. Только телепортации 
пока не научились, поэтому обяза¬ 
тельно третье звено — тот, кто 
грузовиками и поездами повезет 
ископаемые в плавильни. Этот 
кто-то — вы. Однако не так-то 
легко — перед этим постройте по 
станции в обоих углах, и только 
после этого вам позволят утвер¬ 
дить маршрут. 

Станция — ключевая построй¬ 
ка в игре. Ни один водитель не 


согласится отправиться прямиком 
на фабрику — вернее, просто-на¬ 
просто не поймет, что ему прика¬ 
зали. Одновременно станция — 
это еще и склад, причем настоль¬ 
ко громадный, что вмещает сколь¬ 
ко угодно товаров. Кроме того, на 
ней разгружают и загружают ваш 
транспорт. 

Конечно, станций далеко не 
один тип. На придорожных (КоасІ 
5іа*іоп$) останавливаются авто¬ 
бусы и грузовики, рельсовыми 
(Раіі 5іа1іоп5) пользуются поезда. 
Аэропорты (АігрогСз) и порты 
(Ооск$) обслуживают самолеты и 
корабли соответственно. Трамваи, 
насколько я понял, предпочитают 
рельсовые. 

Но не подумайте, что выбрать 
место их постройки просто. Не за¬ 
бывайте, что часть ландшафта во- 
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— Хорошее вино, — тоном 
знатока сообщил Моррисон. — 
Знаете, я проработал два года на 
небольшом корабле, 
принадлежащем фирме 
"Бартон". Возили вина с Земли. 
Лучшие вина! Ну, и поллроцента 
на транспортные потери... А мы 
были очень аккуратным 
экипажем, господа. Как я 
выдержал те два года — не знаю! 

Сергей Лукьяненко, "Геном" 


круг указателя мыши с привешен¬ 
ной станцией окрашивается в си¬ 
ний цвет. Он символизирует 51аЬоп 
СаСсНтепЕ Агеа, я предлагаю вам 
обозвать ее "зоной контроля". 

Говорят, что постройки внутри 
5СА относятся к станции. Иначе 
выражаясь — грузовичок, при¬ 
ехавший к ней, передаст или при¬ 
мет их и только их товары, а стро¬ 
ения в пяти шагах от границы зо¬ 
ны банально не заметит. Так что 
внимательно присматривайтесь — 
одна клеточка иногда смертельна. 


■ ЭТО ВАЖНО: в интерфейсном 
окошке перечисляется то, с чем 
станция согласится работать, воз¬ 
веди вы ее там-то. Вероятно, вы 
строите ее ради одного-двух то¬ 
варов, однако потеребите мышку 
— всегда хорошо, когда выгады¬ 
вается чуть-чуть универсальнос¬ 
ти, правильно? 


СТИХИЯ ДИЗЕЛЬНАЯ 

Разные Коасі 5*а*іоп$ проекти¬ 
ровались для многих целей. Во- 
первых, заслуживают внимания 
автобусные остановки (Раззепдет 
5*ор). Вы когда-нибудь читали 
что-нибудь про автостоп? Вот 
этих-то страдальцев мы и обслу¬ 
жим. На экране остановки выгля¬ 
дят как флажки — на одном пас¬ 
сажиров ловят, на другом — отпу¬ 
скают на волю. Прилепляются ко 
всем типам дорог где угодно. 


■ ЭТО ВАЖНО: сколько раз трол¬ 
лейбус укатывал прямо перед ва¬ 
шим носом? Часто? Помните, что 
автобусы не дожидаются, пока их 
заполнятся доверху — одни вхо¬ 
дят, другие выходят, двери закры¬ 
ваются — к следующей станции! 
График... 
























































ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ 



Дома не возникают из ниоткуда — котлован, строительные леса 


Пассажирские терминалы 
(Ра$$епдег Тегтіпиз) — расширен¬ 
ная версия предыдущей станции. 
Рецепт доктора Баланса — чан 
меда, бадейка дегтя. Приятный 
нектар — одновременно обраба¬ 
тываются целых два автобуса, из 
одного выбегают пассажиры, в 
другой влетают. И еще капелька 
— водителей набирают на нее ис¬ 
ключительно уравновешенных, 
которые спокойно покурят и подо¬ 
ждут, пока транспорт заполнится 
Невкусная смола — какой-то зло¬ 
дей запретил возводить РТ везде. 


кроме концов дороги. 


■ ЭТО ВАЖНО: обязательно строй¬ 
те пассажирские терминалы, не 
отделывайтесь китайской по¬ 
делкой вроде Ра$5епдег Біор-ов. 
В идеале пусть их возникнет 
столько же, сколько раз дорога 
оканчивается. 


Последними рассмотрим Сагдо 
Іоабіпд Вау — единственный тип, 
пригодный для грузовиков. Ниче¬ 
го интересного в них нет — разве 
что по ширине в них входят сразу 
два автомобиля, как и на предыду¬ 
щей станции. 


С ПЫЛУ, С ЖАРУ 


Между прочим, перенастроить "горячие клавиши" как вам угодно — 
одна секунда, только загляните в соответствующую менюшку. Но не спе¬ 
шите с этим, ломать — не строить, а выбраны кнопочки грамотно. 

Трудно выучить, много их? Учите! Я всегда повторял и здесь повторю — 
это ключ к победе! 

ВаскБрасе — закрыть верхнее окно. 

БЫК + ВаскБрасе — полундра! Окошки на кол! Все с глаз моих! 

Е5С — выйти из конструкторского режима. 

Раиве — никогда бы не догадался. Снять/поставить на паузу. 

РадеІІр — этой поднять камеру повыше... 

РадеОошп — ... а этой — наоборот, опустить. 

Веіигп — вращать камеру. 

1 — опять вращать. Только постройку. 

1 — показать подземелья/не показать подземелья, 

2 — убрать "дороги любые" ТМ. 

3 — исчезает пейзаж. 

4 — пометить клеточки высотными значками. 

5 — аналогично, но только дороги (в том числе железные). 

6 — отобразить стрелочками, кто в какую сторону по дорогам поедет. 

I — обратить воду в сушу. 

— вырыть озеро. 

Р — рассадить леса. 

X — снести что-нибудь. 

Т — прокладывать рельсы. 

К — строить дороги. 

А — возвести аэропорт. 

О — аналогично, только порт. 

N — заказать транспорт. 

V — перечислить ваши грузовички, поезда и самолеты в окошке. 

$ — вам сообщат, сколько и каких станций принадлежат вам . 

II — появляется список городов. 

I — аналогично, но промышленности. 

М — открыть карту. 

С — посмотреть, кто на карте. 

О — подробно расписать, что представляет собой ваша корпорация. 
Р — финансовый экран. Почувствуй себя банкротом! 

Сігі + 5 — записать экранную картинку в файл. 

Р1 — послать сообщение (когда игроков-людей много). 



Вот так планируйте двухсторонние дороги. 


■ ЭТО ВАЖНО: к сожалению, про¬ 
везти по односторонней дороге 
чугунные болванки не получится 
— воспользуйтесь Біапбагб или 
КоидЬ. 


СТИХИЯ ПАРОВАЯ 

Продолжим наши курсы. Урок 
второй — железные дороги. Мой 
любимый транспорт. Однако и он, 
как бы он совершенен ни был, оста¬ 
навливается на станциях. Пристра¬ 
иваются они как к железным, так и 
к узкоколейным дорогам. _ 


■ ЭТО ВАЖНО: пожелаете 

— так 

приспособите и мосты: строить на 

них ничуть не труднее. 

чем на 

твердой почве, а иногда — 

- и при- 

быльнее. 



Вокзалы постепенно удлиняют¬ 
ся — сначала в одну клетку, а по¬ 
том и сами не заметите, как до¬ 
строите до змеевидного 16-кле¬ 
точного комплекса. На форумах 
часто спрашивали: чем они отли¬ 
чаются друг от друга. Отвечаю, 
только смиритесь с тем, что я не¬ 
множко побеседую с вами на ма¬ 
тематические темы. 

На станцию прибывает безы¬ 
мянный товарный состав. Условия 
идеальные, следовательно, его 
разгрузят максимально быстро — 
примем эти дни за единицу. Но 
вам не обязательно поставят 
спринтерские рекорды, скорее, 
чуть помедлят — и затратят 1.2, 
1.7, 2, наконец, дней. Как опреде¬ 
лить, сколько именно? 


■ ЭТО ВАЖНО: никаких качествен¬ 
ных отличии нет — вы вправе за¬ 
гнать на одноклеточный вокзал 
поезд в 16. Однако, пожалуй, вы 
успеете состариться и умереть, 
прежде чем его разгрузят... 


Разделите длину состава (ваго¬ 
ны + длина локомотива) на длину 
станции. Я не гарантирую, что пе¬ 
ред нами прямая пропорциональ¬ 
ность (формулы покрыты мраком), 
но что-то сравнимое — это точно. 

Вы заметили, что коэффициенты 
всегда равны или больше единицы? 
Вы внимательны. Поэтому я посове¬ 
тую вам никогда не пользоваться 
вокзалами длиннее, чем поезда — 
только потратитесь без пользы. 


СТИХИЯ НЕБЕСНАЯ 

Аэропорты — очень дорогие 
станции, сравнивать цену которых 
сложно не только с автобусными 
остановками, но и с вполне прилич¬ 
ными вокзалами. Однако платят за 
билеты соответственно — не зря 
бюджет корпорации "Боинг" выше 
российского. Так что, стремимся к 
титулу авиационного магната? 


■ ЭГО ВАЖНО: знаете, как сэконо¬ 
мить значительную деньгу? Нако¬ 
пив долларов на станцию, не спе¬ 
шите их вкладывать — подожди¬ 
те, пока не разбогатеете еще на 
потенциальную станцию и транс¬ 
порт. Так вам не придется содер¬ 
жать "мертвые" маршруты. Осо¬ 
бенно — воздушные. 


Очевидно, что управлять аэро¬ 
портами гораздо легче, чем дорога¬ 
ми и прочей прилагающейся ин¬ 
фраструктурой. Пролететь, минуя 
мосты, туннели, горные районы, 
двадцать поворотов и паром, по ко¬ 
торым сообщаются недальновид¬ 
ные конкуренты — одно удовольст¬ 
вие. 

Но постоянно помните великое 
правило экономиста: затраты долж¬ 
ны окупиться, и желательно до кон¬ 
ца Вселенной. Поэтому я не думаю, 
что вы особенно заинтересуетесь 
"рудным коридором" с медных шахт 
до плавильного заводика в три ки¬ 
лометра. Правильно? 


■ ЭТО ВАЖНО: после того, как моя 
фирма трижды постояла на краю 
банкротства, я отказался от мыс¬ 
ли, что грузоперевозки вообще 
рентабельны. Но кто-то, вроде бы, 
вполне успешно приумножает 
ими капиталы... Попробуйте, 
вдруг получится? 


В общем, аэропортов четыре — 
вернее, три самолетных и один 
"вертолетопорт". Но одновременно 
вам доступны максимум два: аэро¬ 
порты не добавляются, а заменяют 
друг друга. В скобках указано, когда 
появляется и исчезает из списков: 

Бтаіі Аігрогі (1919-1940) — ма¬ 
ленький аэропорт, совсем прими¬ 
тивные самолеты. 

Медшт АігроП (1935-1975) — 
средний аэропорт, много разноце¬ 
левых самолетов. 
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ЛУЧШИЕ ИГРЫ 


1_агде Аігрогі (1970) — огром¬ 
ный аэропорт, поддерживает все 
модели. 

СіТу Неіірог* (1952) — верто¬ 
летная площадка. Используется ис¬ 
ключительно в городах, строится на 
крышах небоскребов. Совместима 
со всем винтовым транспортом. 

СТИХИЯ МОРЯ 

Как это ни странно, но созвучие 
слов "порт" и "аэропорт" не слу¬ 
чайно. По крайней мере, в этой иг¬ 
ре морской транспорт похож на 
воздушный, как две капли воды. Са¬ 
молет не останавливается — судно 
тоже нельзя приказать дрейфовать 
где-нибудь в море. Но кое-чем ко¬ 
рабли отличаются от тех же верто¬ 
летов. 

Во-первых, строится порт, толь¬ 
ко примыкая к океану, морю, озеру 
или, на худой конец, реке. Во-вто¬ 
рых, порты буквально ломятся от 
тонн груза — из всего транспорта 
суда объемнейшие. В-третьих, 
сверхзвуковая скорость — непо¬ 
зволительная роскошь, когда во¬ 
круг только волны — корабли пле¬ 
тутся, как черепахи. 

Когда пользоваться именно пор¬ 
тами, а не предпочесть им мост? За¬ 
помните, что ответить на любой во¬ 
прос в экономической стратегии — 
значит, немного посчитать. Когда 
мосты окупаются быстрее портов 
или паромная переправа скушает 
все доходы от маршрута — стройте 
их. Когда выяснится, что проект ти¬ 
па "Из США в Европу — по магист¬ 
рали" стоит триллионы долларов — 
пусть возникнут порты. 


СТРОЙКА ВЕКА: 
ГИПЕРТУРБИННАЯ 
МАГИСТРАЛЬ 


Как вь заметили, я старательно 
опускаю интерфейсные части. К со¬ 
жалению, я отдаю их на откуп обу¬ 
чающему режиму — в нем вам не 
только расскажут, вам еще и пока¬ 
жут, куда и зачем щелкать. Я же 
лишь укажу, как называется окно 
или меню, а вы, пожалуйста, запус¬ 
тите перед настоящими партиями 


обучение. 

Увы, но этот интерфейс требует 
к себе чересчур пристального вни¬ 
мания, чтобы подробно его распи¬ 
сывать. Я только обмолвлюсь, что 
тип дорог выбирается в выпадаю¬ 
щих из кнопок в левом верхнем уг¬ 
лу меню. 

ВЕЛИКУЮ РОССИЙСКУЮ 
БЕДУ - В ЕВРОПУ! 

В этом подразделе —- автомо¬ 
бильные и автобусные дороги. Ког¬ 
да вы прокладываете их, указатель 
мыши меняется на строительный 
("конструкторский режим") и от¬ 
крывается окно дорог (Коаб 
ВиіШіпд ѴѴіпсІоѵѵ). 

Возводятся они последователь¬ 
но — вы только выбираете одну 
клетку, ее направление, подтвер¬ 
ждаете, а потом щелкаете на кнопке 
ВиНгі ТЫз — и возникает очеред¬ 
ной сегмент, примыкающий к пре¬ 
дыдущему. 

КоидЬ Коаб5. Дословно переве¬ 
сти название на русский — прозву¬ 
чит что-то вроде "грубая дорога". 
Действительно, этот тип покрытия 
явно не предназначен для каблуч¬ 
ков той принцессы, что не уснула на 
горошине — немощеная, насыпная, 
короче — проселок. Очень сильно 
ограничивает скорость. 

Коагі. На этот раз строители 
предложат нам что-то вроде совре¬ 
менного американского асфальта 
— не магистраль, но качественно. 
Куда дороже, чем предыдущая, но, 
во-первых, она позволит полно¬ 
стью выложиться сверхскоростным 
болидам, и, во-вторых, на ней двух¬ 
стороннее движение. 

Опе-ѵѵау Коагі$. Заново прочи¬ 
тайте абзац выше. Моргните и вы¬ 
киньте последнее предложение. 
Вот примерно с таким покрытием 
мы и столкнулись. По этой дороге 
ездят только в одну сторону. Зачем 
понадобилось? По разным причи¬ 
нам. Многие любят класть противо¬ 
положно направленные ОѵѵМ-ы 
вплотную — это удобный способ 
регулировать движение. 

В окне же дорог настраиваются 
параметры типа покрытия. Оно все¬ 


гда одинаковое, поэтому в следую¬ 
щих подразделах обратитесь к этим 
абзацам, ежели что-нибудь подза¬ 
будете. 

Внутри КВѴѴ четко выделяются 
группы кнопок, будто объединен¬ 
ных рамкой. Вверху — Сигѵез, чуть 
ниже 51оре$, потом — меню ВгісІдеБ 
и кнопка ВиіШ ТНі$... 

Сигѵе. Определяет, будет ли до¬ 
рога прямой, как стрела, или выгну¬ 
той, как старик с приступом ревма¬ 
тизма. У одних типов дорог выбор 
широк, у других мал, но в одном они 
едины — хотя бы по одной стрелке 
вперед влево и вправо. 

$1оре. Вы наблюдаете слои поч¬ 
вы под разными углами и со стре¬ 
лочками. Выбрав одну из пикто¬ 
грамм, вы решаете, поднимается 
дорога, опускается или по-прежне¬ 
му двигается прямо. 

Вгігіде. Это не кнопки в незри¬ 
мой рамке, а очередное выпадаю¬ 
щее меню. Когда впереди — вода, 
то обязательно нужно выбрать тип 
моста, на котором упокоится по¬ 
крытие. 

ВиіШ ТНі$. Нажав на эту картин¬ 
ку, вы воплотите ее на карте. Про¬ 
ще говоря, это предварительный 
просмотр. Очень удобный и функ¬ 
циональный, кстати. 

... А в самом низу — Коіаііопаі 
Аггоѵѵ и сменяющие ее ВиІШогег, 
Сго5$Наіг... 

Коіагіопаі Аггоѵѵ. Этой стрелоч¬ 
кой вы вращаете вокруг оси сег¬ 
мент дороги. Как только вы постро¬ 
ите самую первую секцию, кнопка 
сменится на те, что рассмотрены 
ниже. 

ВиІШогег. Ликвидировать до¬ 
рогу одной клеткой ниже указателя 
мыши. Вам приплатят, конечно, но 
не по полной стоимости. 

Сго$$Наіг. Оборвать строитель¬ 
ство и выбрать другую начальную 
точку для дороги. 

КАЖДОЙ СЕМЬЕ К 3000 ГОДУ - 
ПО ЖЕЛЕЗНОЙ ДОРОГЕ! 

Похоже, что пора рассказать 
вам о транспортных градациях. 
Проще говоря, когда какой его вид 
— трамвай, железная дорога, мо¬ 
ре... — применить. В принципе, 
правила довольно простые. Когда 
от фабрики до фабрики всего ниче¬ 


го километров, только руку протя¬ 
нуть — автомобили. Значительные 
расстояния — уже прокладывается 
железная дорога. "Трудный" рель¬ 
еф — реки, горы, холмы и впадины 
—* значит, грузы доставляются по 
воздуху. Водное пространство, 
мост через которое никогда не оку¬ 
пится — корабли. Кроме того, будь¬ 
те гибкими, комбинируйте — иног¬ 
да случается так, что на вокзал то¬ 
вары привозят на автомобиле, на 
поезде — до аэропорта, с самолета 

— на паром, а с парома — заказчи¬ 
ку. Конечно, я преувеличиваю, но 
не стесняйтесь применять несколь¬ 
ко разных транспортов. 

А ниже, собственно, типы ЖД: 

Каіігоас) Тгаск. Пара шпал и до¬ 
ски. Совсем-совсем обыкновенная 
железная дорога —- поднимается, 
опускается и изгибается. 

Маггож Саиде Тгаск. Довольно 
интересный тип ЖД. Он отличается 
тем, что плавнее поднимается, опу¬ 
скается и изгибается. В основном, к 
нему прилагаются маленькие поез¬ 
да, которые не в состоянии конку¬ 
рировать по массе груза с другими 
собратьями. Выходит, что только 
гибче настраиваются координаты? 
Правильно. Но пожадничав с этими 
килограммами и прокладывая тра¬ 
диционный ЖД в горах, вы очень 
быстро взвоете, а потом заречетесь 
пользоваться там чем-нибудь иным, 
кроме узкоколейки. 

Тгат Тгаск. Бейте в бубен, перед 
нами трамвайная колея! Зачем 
так бурно реагировать? Потому что 
последний — это удобный, деше¬ 
вый и быстро окупающийся вид 
транспорта. В долгосрочной пер¬ 
спективе он проигрывает непово¬ 
ротливым конкурентам, но на старте 

— самое то. Пользуйтесь им в горо¬ 
дах, не забывайте замыкать парные 
колеи — и богатейте. Самое инте¬ 
ресное, что они могут строиться по¬ 
верх уже проложенной автомобиль¬ 
ной дороги, что поможет вам избе¬ 
жать нагоняев со стороны мэрии. 

МАЛЬЧИКИ, НЕ СУВАЙТЕ 
ПАЛЬЦЕВ ПО РОЗЕТКАМ 

Определенные поезда немысли¬ 
мы без электрических проводов. 
Просто потому, что их двигатель ис¬ 
пользует электроэнергию, обесто- 


РегТогтапсе Іпбех 

Должность 

Процент рейтинга 

Дворецкий (Ріаіеіауег) 

0 — 9.9% 

Инженер (Епдіпеег) 

10 —19.9% 

Транспортный менеджер (ТгаЖс Мападег) 

20 — 29.9% 

Транспортный координатор (ТгапБроП Соогбіпаіог) 

30 — 39.9% 

Транспортный инспектор (Коиіе 5ирегѵі$ог) 

40 — 49.9% 

Директор (ОнеСТог) 

50 — 59.9% 

Администратор (СЫе^ ЕхесиСіѵе) 

60 — 69.9% 

Председатель совета директоров (СНаігтап) 

70 — 79.9% 1 

Президент (Ргезісіепі) 

80 — 89.9% I 

Магнат (Тусооп) 

90 — 100% 
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чить его — значит, остановить ло- 
чомотив. Итак, ученые доложили, 
-■то изобрели модель, которая зара¬ 
ботает только тогда, когда вы опута¬ 
ете железную дорогу одним из трех 
''■илов проводов, что разобраны ни¬ 
же. Сначала подумайте — а дей¬ 
ствительно ли оправдается? А за- 
~ем читайте. 

Еіесігіс З г<1 Каіі и ОѵегНеасІ 
Еіесігіс №іге$ почти не отличаются 
друг от друга, поэтому я объединил 
их в один абзац. Собственно, пред¬ 
назначены они для разных типов 
поездов и трамваев, но в остальном 
— совсем одинаковые. Только не 
перепутайте, какой к чему подходит. 

Каск Каіі. Несмотря на то, что, 
как я сообщил вам в предыдущих 
разделах, только узкоколейная ЖД 
применима в горных районах, там 
иногда требуется не только особен¬ 
ное полотно, но и дополнительная 
тяга. Когда перед поездом почти 


СЛОВО МЭТРУ 


Знаете, я уверен, что вас это за¬ 
интересует. Мы редко позволяем 
высказываться лично директорам, 
а им, кстати, не очень интересно с 
нами сотрудничать. А тех, кому ин¬ 
тересно из российского игрового 
сообщества — отпугнет язык. В 
общем, я раздобыл вступительный 
лист 1)$ег Сиібе и перевел (ника¬ 
ких пошлостей, только словарь!). 
Воспринимайте как строенные ис¬ 
торическую справку, маленькие 
секреты успеха и незаметные, но 
яркие особенности игры. Читайте; 

"...Меня очень часто спрашива¬ 
ют: "Сколько у тебя человек в ко¬ 
манде?". И подсознательно увере¬ 
ны, что я отвечу, по их скромней¬ 
шим примеркам, "пятеро", наверное 
— "десять" а лучше всего — 15. 
Ну, или даже больше. Так почти вез¬ 
де (а может быть, и не "почти"). Ко¬ 
гда смысл моего ответа постепенно 
проникает в сознание, кажется, что 
их ударили дубиной и тем самым ог¬ 
лушили. Как же так, мне помогают 
т олько художник и музыкант! А в 
остальном — я проектирую, я про¬ 
граммирую, я тестирую и я, нако¬ 
нец, организую. Означает ли это что 
мои игры хуже тех, что выпустили 
г ромадные коллективы? Вовсе нет. 
На практике, хорошие идеи так и не 
эождались полноценно именно из- 
за того, что к ним прикасались мно¬ 
гие. Почему? Элементарно — исче¬ 
зала индивидуальность одного че¬ 
ловека, а после этого проект уже не 
отличался от других, как внешне, 
т ак и по сути. Конечно, чтобы со¬ 
творить современную игру, нужно 
сильно постараться, а когда под ру- 
*ой нет дюжины помощников, про¬ 
цесс растягивается надолго. 

"СНгі$ ЗаѵѵуегЧ Ьосотойол" роди¬ 
лась в 1999, как только я закончил 
коІІегСоазіег Тусооп" но ее корни 
'ооросли глубоко в прошлое. В ран- 
-.'X 90-х я выпустил игру "Тгапврогі 
'/сооп" которая оказалась устраша- 


отвесный холм, его двигатель эле¬ 
ментарно не справляется. Поэтому 
монтируется еще один, электричес¬ 
кий, а совместно маломощные кол¬ 
леги преодолевают участок "повы¬ 
шенной трудности". Так что готовь¬ 
тесь раскошеливаться еще и на это. 

Итак, вы выбрали приглянувше¬ 
юся кнопочку, щелкнули на клет¬ 
ку... И очутились перед выпадаю¬ 
щим меню, которое грозно вопро¬ 
шает, чего вы хотите. Не пугайтесь, 
а лучше дочитайте этот раздел до 
конца. 

Зіпдіе 5есІіоп. Вариант исклю¬ 
чительно для садистов. Оборудо¬ 
вать только одну-единственную 
клетку. Конечно, иногда вы желаете 
именно этого, но вам редко выпада¬ 
ет такой случай. 

Віоск БесТіоп. Как следует из 
названия, на этот раз мы решаем 
опутать проводами не одну клетку, 
а целый отрезок, ограниченный с 


юще успешной. В 1996 я пожелал 
продолжить ее и прилагал к тому все 
мыслимые и немыслимые усилия, но 
потом кое-что захватило и отвлекло 
меня — "Коііег Соа$1ег$"! Так что я 
приспособил все, что успел выпол¬ 
нить из "ТгапзроП Тусооп 2", к ново¬ 
му проекту и в итоге выпустил : 
"Коііег Соазтег Тусооп ', которая про¬ 
далась одним из лучших тиражей в 
истории. Затем я вернулся, в 1999, к 
продолжению, но опять прервался 
— чтобы разработать "Коііег Соазіег 
Тусооп 2". В нем использовались це- , 
лые куски кода "Тгапзрогі Тусооп 2". 

А затем я смог снова полностью по¬ 
святить себя последней. Два года — 
и игру наконец-то издали. 

В общем-то, "СНгі$ 5а\ѵуег'$ 
и>сотойоп" элементарна (ну раз¬ 
умеется, "как и все гениальное — 
просто", — прим, автора), а ее 
концепция очень проста — пере¬ 
возить грузы и пассажиров по кар¬ 
те, от производителя я потребите¬ 
лю. Игра и глубока, и широка, в ней 
вы выработаете стиль и окунетесь 
в мир, к которому же и приложили 
руку, который меняете, на который 
влияете. Конечно, игра отнюдь не 
идеальна, но я и не стремился к 
этому. Ведь за безупречностью не 
видно ни человека, ни его индиви¬ 
дуальности (м-да... Пиксель на | 
квадратный сантиметр... Может 
быть, как-то по,,, погигиеничнее I 
изливать душу, Крис? — прим, ав¬ 
тора). Я стремлюсь к не похожим 
друг на друга, выполненным раз¬ 
ными стилями играм, в которых 
пользователь наслаждается, не 
разрушая, а творя, в которых про¬ 
цесс преобладает над корявыми 
скриптами, в которых побеждают 
далеко не единственным спосо¬ 
бом. Кто-то до сих пор запускает 
"Тгапврогі Тусооп" — и я надеюсь, 
что через 10 лет кто-то точно так 
же щелкнет на ярлычке "СКгів 
Заѵѵуег Іосотоііоп"!...". 



обеих сторон сигналами. Когда по¬ 
следних не обнаруживается — за¬ 
страивается вся система ЖД. 

АІІ Соппесіегі Тгаск5. Избрав 
этот вариант, вы электрифицируете 
все клетки, что соприкасаются с 
этой. Скажем, когда вам принадле¬ 
жит две замкнутых системы ЖД, то 
действовать строители будут только 
на одной, а соедини вы их как-то — 
переделают вообще все. 


ГОРОДСКИЕ СУМАСШЕДШИЕ 


Городов на картах много, от крохот¬ 
ных ІОѴѴП5 до огромных мегаполи¬ 
сов. Но истинным дельцам, в прин¬ 
ципе, не жарко и не холодно от то¬ 
го, что вокруг копошатся страдаль¬ 
цы, сменившие чистый сельский 
воздух на задымленные промыш¬ 
ленные центры, правильно? Что-то? 
Поставлять на мясо, молоко, ме¬ 
бель, возить в трамваях и утилизо¬ 
вать мусор? А на сколько... Да кому 
интересно таскать зерно этих мало¬ 
грамотных фермеров! 

В иных играх города безропотно 
соглашались сотрудничать с вами 
на любых условиях, особенно не 
настаивая, чтобы вы исполняли 
обязательства качественно и в срок 
— вы вполне могли не вывозить му¬ 
сор годами, а жители в ответ без¬ 
молвствовали. Сойер пресек эту по¬ 
рочную практику — отныне появи¬ 
лись Іосаі аиІЬогіІез, по-русски — 
местные власти. 

Кто выбирает депутатов и мэра? 
Правильно, избиратели. Поэтому и 
главный бюрократ, и главные пус¬ 
тословы следят за общественным 
мнением. Как только от них отвора¬ 
чиваются — немедленно вникают, 
что не понравилось, и стараются 
ублажить народ. В частности, по¬ 
следний очень обижается, когда не¬ 
кий предприниматель вырубает ле¬ 
са, а вместо них организует паро¬ 
возные депо. 

Когда чаша терпения переполня¬ 
ется, вас вежливо попросят выйти 
вон — конечно, на вашу священную 
частную собственность никто не по¬ 
кусится, но, по крайней мере, сно¬ 
сить городские постройки и заме¬ 
нять парк на угольный склад вам уже 


не позволят. Чтобы этого не случи¬ 
лось, как часы, поставляйте все, что 
попросят, а заодно не особенно куч¬ 
куйтесь в городской черте. 

Ваш рейтинг отображается на 
специальной вкладке характерис¬ 
тики мегаполиса, измеряется он в 
процентах, а рядом с ним — анало¬ 
гично для ваших конкурентов. 
Стремитесь к тому, чтобы к сопер¬ 
никам относились плохо, а к вам — 
хорошо. Впрочем, это очевидно. 

Помимо этого, очень важно пра¬ 
вильно выкармливать наших общих 
леммингов. Чем лучше вы их снаб¬ 
жаете — тем больше иммигрируют 
в город, оказавшийся под крылыш¬ 
ком такого заботливого магната. И 
наоборот, когда вы не подкармли¬ 
ваете планктон, он разбегается по 
окрестностям. 

Соседняя с рейтинговой вкладка 
— это график численности населе¬ 
ния. Я не зря сравнил его с леммин¬ 
гами — и вы вскоре в этом убеди¬ 
тесь. Замечу, что некоторые сцена¬ 
рии исторически его ограничивают. 
Почему "исторически"? Например, в 
средние века холера планомерно 
истребляла огромные города — и 
только канализация с ней справи¬ 
лась. И только-только (относитель¬ 
но, конечно) научились возводить 
небоскребы — а до этого мегаполи¬ 
сы росли только вширь. Ясно? 

Что еще я забыл вам расска¬ 
зать? Ну, город как-то называется 
(революционно!) и относится к од¬ 
ной из шести групп — это только в 
русском он обознается неизменным 
сочетанием 5 звуков, а по-англий¬ 
ски — целых три слова. Подсчиты¬ 
вается, сколько около него станций, 
всех компаний. 

Итак, дружите с горожанами, 
они хорошие, честное слово, только 
слегка капризные. Зато — очень 
состоятельные господа... 


УРОКИ СЕДОГО РОСТОВЩИКА 


Возьмем, скажем, "Магсгай". В этой, 
несомненно, гениальной игре — 
целых два сырья: золото и древеси¬ 
на. Однако Крис Сойер решил, что 
количество не всегда означает ка¬ 
чество, а поэтому оставил только 
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Загляните в редактор — узнаете, когда что устареет. 


одну мировую валюту — купюры с 
президентами США. 

Ваша цель, в конечном итоге, 
бесконечно низменна — накопить 
доллары, так много, как позволят 
байты памяти, в которых хранится 
сумма. А остальное, по сути, только 
промежуточные звенья в карьере 
юных олигархов. Ну что же, посмо¬ 
трим, в каких отношениях игрок с 
деньгами. 

Сначала — приятное. На что мы 
их тратим? Во-первых, строим стан¬ 
ции и корпоративные офисы. Во- 
вторых, содержим транспорт — по¬ 
лировать до блеска бока локомоти¬ 
ва за так никто не станет. В-треть¬ 
их, покупаем очередные красивые 
игрушки — настоящие самолетики 
и машинки. 

Затем — трудное. Как заработать 
энную сумму? Вы перевозите — вам 
платят, и, в принципе, пассажиры от¬ 
личаются от лакокрасочных изделий 
сочетанием букв, картинкой — и 
рентабельностью, конечно. К сожа¬ 
лению, дгееп кочует из сторонних 
карманов в ваши только так. 

Внимательный читатель, несо¬ 
мненно, замечает замкнутый круг. 
Выйти из него легко, причем в игре 

— в добровольно-принудительном 
порядке. Я подразумеваю банков¬ 
ские кредиты. Обычно считается, 
что компании взращиваются на на¬ 
следство, на выигрыш в лотерею, на 
пожертвования сердобольных 
инопланетян, в конце концов. В 
"Іосотойоп" же с легчайшего 
уровня сложности игрока приучают 
к суровой правде — бесплатных 
пирожных не бывает. 

Ставка составляет примерно 
10% в год, причем взыскивается не¬ 
медленно — вы еще не успели ни¬ 
чего приобрести, а капиталы уже 
утекают сквозь пальцы в тугие бан¬ 
кирские кошельки. В принципе, до¬ 
занимайте сколько угодно, только 
следите, чтобы кредиты окупались 

— т.е. доход покрывал проценты. 

На какие кнопочки жать? По¬ 
смотрите на окно общего обзора 
(5*аиі$ ѴѴіпгіоѵѵ), а в нем переклю¬ 
читесь на финансовую вкладку 
(Ріпапсез ІаЬ). Около суммы займа 
(строчка Ьоап) стрелочки вверх и 
вниз. Вот ими и регулируйте, толь¬ 
ко не увлекайтесь. 


А потом... Потом "разделяйте и 
процветайте". Не всегда побеждает 
богатейший — скорее выиграет та¬ 
лантливый, но бедный. В качестве 
примера — российский посол в 
Турции, который при скудном бюд¬ 
жете на подкупы чиновников (как 
потратились англичане и французы 
— вспомнить страшно) направил 
турок в желаемое Империей русло. 

Так что не отчаивайтесь — и 
обязательно разорите конкурен¬ 
тов. А там, глядишь, сами не замети¬ 
те, как будете щелкать экспертные 
карты как орешки. 


МАТЕМАТИЧЕСКАЯ ПРИБЫЛЬ 


Исходные коды мастодонтов ранга 
"Ооот III" засекречены так, как не 
снилось никаким агентам ЦРУ или 
МОССАДа. Прибыль, пожалуй, по¬ 
сильнее красоты — в смысле, влияет 
на неокрепшие умы дельцов, как ко¬ 
ваный молот на песочный домик. 
Вам же, как игрокам, позарез пона¬ 
добились формулы, по которым оп¬ 
ределяется, сколько же вам запла¬ 
тят. Увы, когда встречаются интере¬ 
сы электронные и реальные — по¬ 
беждает очевидное, так что не ви¬ 
дать нам их, как своих ушей, мои 
бедные братцы-кролики. Однако 
кое-что легко выясняется эмпириче¬ 
скими способами. Посмотрим, что. 

К сожалению, не так много, как 
хотелось бы, но информационный 
штиль вынуждает высказывать при¬ 
близительные правила. Их пять. 

Во-первых, подсчитайте, сколь¬ 
ко клеточек между одним вашим 
клиентом и другим. Как? Включите 
сетку (СгісІ), на ранних пропаган¬ 
дистских иллюстрациях (когда игру 
еще не издали) она хорошо видна. 
В лексиконе разработчиков (читай 
— Криса Сойера, и я, как вы заме¬ 
тили, часто упоминаю его имя) со¬ 
ставные ее части названы "Іапсі 
Ыоск$" (дословно — "ланд¬ 
шафтные блоки"), запомните на 
всякий случай. В общем, чем даль¬ 
ше — тем дороже. 

Во-вторых, чем быстрее — тем 
весомее заплатит наниматель. Мне 
показалось, что с пропитанием и 
пассажирами суммы колеблются 
как-то резко, на минуту позже — и 
куда меньше положишь в кошелек. 
Кроме того, с этой парочкой вы, 


вероятно, намучаетесь вдоволь — 
ясно, что хлеб сохнет, яйца тухнут, 
а опоздавший на свадьбу или на 
похороны человек не особенно 
расщедрится, так что будьте бди¬ 
тельны и уделяйте им первосте¬ 
пенное внимание. 

В-третьих, на отдельных картах 
замечены настоящие Клондайки — 
доллары текут на них хрустящей ре¬ 
кой. Иногда их несколько. Многие 
игроки соглашаются на негласный 
договор с соперниками — вы на 
одних, они на других. Сильнейшая 
ошибка! Запомните, а лучше — за¬ 
пишите, что к богатейшим кормуш¬ 
кам вы должны подсоседиться обя¬ 
зательно, сколько бы компаний вам 
ни противостояло. Конкурировать, 
конкурировать, и еще раз конкури¬ 
ровать. Точка. 

В общем, зловредность — одна 
из выгоднейших политик в этой иг¬ 
ре. Постепенно переходите на 
"хоть чуть-чуть, да откушу". 

В-четвертых, следите за очеред¬ 
ными изобретениями плодовитых 
ученых. Постепенно как транспорт, 
так и покрытие совершенствуются, 
так что чем быстрее вы переобору¬ 
дуете маршруты — тем лучше. Я не 
в смысле, что вы должны впрягать¬ 
ся в банкирскую кабалу и с высуну¬ 
тым языком затеять стройку века, 
нет. Выбирают кандидатов по впол¬ 
не ясным критериям. 

Сначала меняйте тот транспорт, 
что дышит на ладан — его и без то- 


Я куда ни заглядываю, постоян¬ 
но натыкаюсь на тех, кто желает 
оценивать идеально объективно, 
как говориться, "по гамбургскому 
счету". По моему мнению, полно¬ 
стью точно вам сообщат, чего вы 
стоите, только на небесах. Но в 
данной конкретной игре — 
РеіТогтапсе Іпбех (кратко — РІ). 

Во-первых, рейтинг повышается 
экстенсивно, а не интенсивно — 
т.е. не плавно, а рывками. Причем 
примерно 30-40% достигаются 
очень легко, а затем он растет мед¬ 
леннее, до тех пор, пока повысить 
его и на 1% — значит, существен¬ 
но расширить империю. 

Во-вторых, по сути, он — это 
і только сумма двух параллельных 
рейтингов, по 50% процентов каж¬ 
дый. Поэтому вы, вероятно, реши¬ 
те, что РІ поднимается как-то не¬ 
логично, в нем чередуются легкие 
и сложные участки. Как вы пони¬ 
маете, так считать неправильно — 
скорее уж что-то не так в вашей 
корпорации, раз рейтинги подни¬ 
маются не одновременно, а после¬ 
довательно. 

Крис Сойер, наверное, считает, 
что он надежно спрятал графики 
составных частей РІ. Нет, это не 
так. Несмотря на то, что их пере¬ 
именовали, вы легко посмотрите 
на них. Обратитесь к разделу 
"Морган и Рокфеллер в одной уз¬ 
дечке". Итак, раскрываем карты. 


го пора менять, а тут еще так удачно 
подвернулись экземпляры, только- 
только воплотившиеся в реальнос¬ 
ти. Когда конкурируете на маршру¬ 
тах, то осмотритесь и выясните, где 
новинками точно потесните сопер¬ 
ника, а затем действуйте. Ясно, что 
сортируются однотипные случаи по 
прибыльности. Остальное — в по¬ 
следнюю очередь. 

В-пятых, чем старше транспорт, 
тем он убыточнее. Рано или поздно 
маршруты с древними драндулета¬ 
ми элементарно перестанут оку¬ 
паться. Единственный выход — 
срочно заменить их, если работа 
приносит высокий доход, или уйти 
с этого участка и, поднакопив на¬ 
личности, вернуться. Но, строго го¬ 
воря, ни того, ни другого грамотный 
игрок допускать не должен. 

В общем, соблюдайте эти пять 
простых правил, и со временем обра¬ 
титесь в гуру. Но только не надей¬ 
тесь, что они — панацея от всех бед, 
вовсе нет. Это только азы мастер¬ 
ства. Но истинные гроссмейстеры 
"лично составляют походные карты". 


МОРГАН И РОКФЕЛЛЕР 
В ОДНОЙ УЗДЕЧКЕ 


Во Франции или, скажем, Германии 
семейное предпринимательство 
— это костяк экономики и льви¬ 
ная доля бюджета. Значит, малый 
бизнес сильно развит. Тем не ме¬ 
нее, заработать на хлеб с маслом в 


[Рег}огтапсе Іпдех] * [Процен¬ 
ты за объемы] + [Проценты за 
транспортные доходы] 

[Проценты за объемы] ® [Неиз¬ 
вестная часть формулы] * [Транс¬ 
порт в месяц] * [Километры в ме¬ 
сяц]. 

[Проценты за транспортные 
доходы] увеличиваются, когда чи¬ 
стая прибыль от транспорта повы¬ 
шается. 

[Транспорт в месяц] — сколько 
единиц всех товаров суммарно вы 
перевезли в месяц 

[Километры в месяц] — сколь¬ 
ко клеток миновали ваши транс¬ 
порты за месяц суммарно. 

Таким образом, точно известно, 
почему ваш рейтинг резко и внезап¬ 
но падает. Скажем, вы переквали¬ 
фицировались с коротких дистан¬ 
ций на длинные или предпочли пе¬ 
ревозить дорогие товары маленьки¬ 
ми партиями вместо сотен тонн де¬ 
шевых. Конечно, сбалансирован и 
РІ, но чем выше в эту гору — тем 
сложнее, а значит, вполне возмож¬ 
но, что вы рассчитывали подняться, 
а вместо того чуть потеряли. 

Но перегибов нет и здесь, выхо- | 
дит, что чаще всего за прилагае¬ 
мые усилия вознаграждают, а не 
ругают. Так что не обращайте вни- | 
мания на маленькие неточности, а 
развивайтесь — и ни один даже 
самый предвзятый ИИ не посмеет 
признать вас победителем. 


СУДЕЙСКАЯ ВАКХАНАЛИЯ 
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одиночку, конечно, довольно 
легко, но на рябчиков в им¬ 
бирном тесте — никогда. А ка¬ 
чественно проложить желез¬ 
ную дорогу по смете — как ор¬ 
ганизовать тысячу званых ари¬ 
стократических обедов. Выхо¬ 
дит, что на игровой арене ко¬ 
ротышки не представлены — 
пришла пора для по-настояще¬ 
му сильных корпораций, в чис¬ 
ло которых входите, между 
прочим, и вы. 

Чтобы подробно рассмот¬ 
реть конкурентов, приходится 
немного побегать по разномаст¬ 
ным меню. Чтобы открыть окно 
реестра компаний (Сотрапіе$ 
Еі$С ІіѴіпгіоѵѵ), щелкните на порт¬ 
рете владельца на экране обще¬ 
го обзора (5Ши$ Мели), затем 
— на список компаний 
(Сотрате$ Насладитесь 

желанным окошком, а после мы 
почапаем вперед, благо перед 
нами целых шесть вкладок. 

Распишем их слева напра¬ 
во. Крайняя из них скрывает 
любопытную информацию. На 
чей игрок сравнивает себя с 
остальными компаниями. В 
принципе, обращать внимание 
стоит только на РІ (РегГогтапсе 
Іпбех) и чем соперник ныне за¬ 
нят (столбец Зіаіиз), но инте¬ 
ресны и остальные — сколько 
стоит корпорация-соперник (в 
миллионах долларов, иногда 
доходит до астрономических 
сумм — один раз в столбец за¬ 
тесался даже миллиард сто 
двадцать пять миллионов, сло¬ 
вом, чтобы прочувствовали 
значимость) и ее имя (изредка 
Крис стебался над известными 
марками). Рядом с РІ указан 
титул этого ИИ, а стрелочка по- 
чазывает, поднимается показа¬ 
тель или падает. 

На следующей вкладке вез¬ 
десущий РІ рассматривается 
.же подробнее и нагляднее. В 
частности, типичным экономи¬ 
ческим графиком. Справа от не¬ 
го перечислены компании, им 
'рисвоили по цвету. Ясно, что 
разработчики — это не сторон- 
-'<и абстрактного юмора, а 
шолне компетентные профес- 
т'оналы, поэтому определить 
.-^ой табличкой, какая линия 
•з*у принадлежит, легче легко¬ 
го. На всякий случай кривые 
подсвечиваются, когда на их 

♦ = корпорации передвигают 

* азатеяь мыши. 

Еще две вкладки содержат 
-д гие графики. В целом, они 
аналогичны как друг другу, так 
*» -■ервому — табличка компа- 
линии, цвета и прочая. Я 
:о предпочел, чтобы на одном 

♦ рафике вольготно распола- 
*ъ%ся переключаемый график, 

• - -а многих — по одному ста- 

♦ --ому, но это дело вкуса... В 
на втором соотносятся 
грузоперевозок разных 



компаний, а на третьем ситуа¬ 
ция чуть сложнее — он, при¬ 
мерно, как предыдущий, но учи¬ 
тывается и расстояние от одно¬ 
го клиента до другого. Объек¬ 
тивнее и чаще востребован. 

Затем к нам бодрым шагом 
подбегает четвертый график 
на пятой вкладке. Оказывает¬ 
ся, алгоритмы игры скрупулез¬ 
но отмечают, сколько когда 
стоили компании, а точно от¬ 
ображают эту важную инфор¬ 
мацию кривые. Честно говоря, 
я за многие игры почти не за¬ 
глядывал на этот экран — раз¬ 
ве что довольно вспоминал, 
как и когда разорил конкурен¬ 
тов. Однако кто-то, вероятно, 
сочтет его полезным. 

А вот на седьмой вкладке вы 
обоснуетесь надолго, и изучать 
будете не в пример чаще. Вели¬ 
колепный график. Торжествен¬ 
ные эпитеты подобраны не слу¬ 
чайно — на нем указано, сколько 
вам перечислят долларов, пере¬ 
вези вы груз за столько-то дней. 
Конечно, приблизительно, но и 
так этот экран очень помогает. 

По умолчанию принято, что 
транспортируем мы на десять 
клеток сто единиц. Особенно 
присмотритесь к нижней его час¬ 
ти — чтобы ноль долларов ноль 
центов за доставку срочных те¬ 
леграмм через два с половиной 
года вас не особенно разочаро¬ 
вал. Что еще? По горизонталь¬ 
ной оси — дни, по вертикальной 
— сумма, а как работать с коор¬ 
динатной плоскостью, вы пре¬ 
красно знаете и без меня. 

Последняя вкладка — это 
что-то отдаленно напоминаю¬ 
щее пьедестал почета. Сотруд¬ 
ники Книги Рекордов Гиннеса, 
похоже, сопровождают любой 
состав, самолет или пароход, 
чтобы отметить, как быстро он 
поехал/поплыл/полетел. И ука¬ 
зывают в соответствующем 
окошке, когда поставили ре¬ 
корд, какая компания обошла 
соперников, а заодно прилеп¬ 
ляют рядом цветное фото ди¬ 
ректора. Вот только зачем — 
тайна сия великая есть ... 


КУРСЫ ПСИХОАНАЛИТИКА 


Искусственный интеллект 
(кратко — ИИ) — болевая точ¬ 
ка почти всех игр. Игроки не¬ 
пременно помянут дурным сло¬ 
вом "этих ботов”, поругают "тех 
генералов". Главное — логиче¬ 
ски предсказать, что предпри¬ 
мет соперник, явно невозмож¬ 
но. Но только не тогда, когда его 
скриптовые схемы составлял 
Крис Сойер — он выставил про¬ 
тив нас "живых людей". Пусть 
не очень совершенных. Но ИИ 
отныне не безлик. 

Во-первых, он характеризу¬ 
ется портретом. Знаете, коло¬ 
ритные мордочки — это, пожа¬ 
луй, единственное, за что сред¬ 


ний пользователь похвалит ху¬ 
дожника. Чуть карикатурные, 
но, несомненно, качественные 
и с разными выражениями. Од¬ 
нозначный плюс, а за то, что по 
ним легко определить, что 
предпримет конкурент — 
двойной плюс. 

Во-вторых, три десятибал¬ 
льных параметра, что раскрыва¬ 
ют характер соперника — ум 
(Іпіеііідепсе), жесткость 
(Аддге$$іѵепе5$) и конкуриро¬ 
вание (Сотреббѵепезз). По¬ 
смотрим, на что они влияют. 

Ум. Расплывчатая и вместе 
с тем очень важная характери¬ 
стика. Чем ум выше, тем лучше 
ИИ анализирует обстановку и 
правильнее составляет марш¬ 
руты, быстрее реагирует на на¬ 
учные исследования — в об¬ 
щем, переименовать бы его в 
безупречность. Он растет — 
ошибки сокращаются, пока не 
исчезнут вовсе. 

Жесткость. Жесткие кон¬ 
куренты отнюдь не медлитель¬ 
ны, скорее наоборот. Они 
склонны рисковать, играть ва- 
банк, ставить все на каргу. Та¬ 
кие не осторожничают, рассо¬ 
вывая по швейцарским банкам 
миллионы — до последнего 
цента вкладываются в дело. 
Расширяются с ошеломляю¬ 
щей скоростью. В принципе, 
подобная тактика — обычно 
ключ к победе, но где вы виде¬ 
ли палку с одним концом? 

Конкурирование. Соперни¬ 
ки разные. Одни предпочитают 
неторопливо расширяться в от¬ 
даленных краях, поднакопить 
наличности, а потом, твердо 
встав на ноги, расправиться с 
остальными компаниями. Ак¬ 
тивны ли они или нет — другой 
вопрос, но ссориться не любят. 
А иные только-только наладят 
единственный маршрут, так 
сразу сражаться и досаждать 
конкурентам. У первых пара¬ 
метр едва ли не нулевой, у вто¬ 
рых — заоблачный. 

В общем, идеальный сопер¬ 
ник... Догадываетесь, кто? Пра¬ 
вильно. Деятельный идиот. 
Жесткий кретин — это нечто. С 
каким рвением он строит мосты 
в тысячу миль, не подозревая, 
что построить порт — в разы 
дешевле!.. А как склонный к 
конкуренции (диагноз) дебил 
растрачивает бюджет, чтобы 
посоревноваться с вами тогда, 
когда отхватит максимум пол- 
процента рынка!.. 

Но такие встречаются исче¬ 
зающе редко. Итак, по уму ре¬ 
шайте, опасен ли конкурент. А 
по остальным — кок именно 
опасен. Сыграв разнообразных 
партий 1$, вы научитесь на гла¬ 
зок определять характер. Сле¬ 
довательно, познать врага — 
значит победить его. 
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Я всегда с подозрением отно¬ 
шусь к играм, сделанным старани¬ 
ями практически одного человека. 
Как правило — такое возможно в 
зЬагеѵѵаге-отрасли, но никак не во 
"взрослой индустрии". Мои со¬ 
мнения вырастают в геометричес¬ 
кой прогрессии, когда я узнаю, что 
речь идет о квесте. И огромным 
компаниям в последнее время все 
реже удается создать качествен¬ 
ный, литературно осмысленный 
продукт, что уж говорить о бор- 
цах-одиночках. Ведь здесь нужны 
глубокие познания не только в 
программировании, анимации и 
дизайне, но и умение создать ма¬ 
ло-мальски приемлемую музыку, 
головоломки и, что для квеста, по¬ 
жалуй, самое главное — захваты¬ 
вающий сюжет и атмосферу. Моя 
уверенность пошатнулась два года 
назад, когда кудесник Джонатан 
Воукс выпустил один из лучших 
квестов того периода — "Эагк 
РаІГ. Критики и игроки приняли 
проект на ура, не скупясь на хва¬ 
лебные комментарии, положи¬ 
тельные рецензии и всяческие 
"Наши Выборы", "Платиновые 
Кандалы" и "Гипсовые Костыли". 
Для игры с сомнительным бюдже¬ 
том это был колоссальный успех, а 
имя Джонатана навсегда попало в 
летописи квестовой индустрии. 

Но импозантный деятель не 
остановился на достигнутом. И 
вот сегодня нам предлагается 
оценить новое детище мастера — 
"Эагк Раіі: ІідЫз Оиі". На этот раз 
проект может похвастаться улуч¬ 
шенной графикой и приемлемым 
музыкальным сопровождением. 
Видимо денег, выданных издате¬ 
лем (между прочим, эту нелегкую 
ношу взвалила на свои плечи ТНе 
Асіѵепіиге Сотрапу), наконец хва¬ 


тило на то. чтобы подключить к 
проекту' неплохих программистов 
и аниматоров. Но главную роль 
все еще продолжает играть Джо¬ 
натан. Именно он выступил глав¬ 
ным сценаристом проекта, а также 
автором всех головоломок и диа¬ 
логов. Со своей частью игры он 
справился настолько блистатель¬ 
но, что даже после третьего про¬ 
хождения "йагк Раіі: ЫдЫз Оиі" 
ее хочется исследовать еще раз, 
выявить малейшие нюансы сюже¬ 
та, вникнуть в суть характера 
главного героя. 

На данный момент это, безус¬ 
ловно, один из лучших квестовых 
проектов. Интересно, что будет, 
когда у Джонатана появится дей¬ 
ствительно серьезный бюджет и 
грамотная команда? Быть может, 
мы наблюдаем за рождением лич¬ 
ности уровня Бенуа Сокаля или 
Джанет Дженсен? Думаю, в бли¬ 
жайшие два года мы найдем ответ 
на этот вопрос. Его подскажет нам 


сам Джонатан — человек-оркестр, 
создавший квест, способный по- 
настоящему напугать вас... 


УПРАВЛЕНИЕ И ИНТЕРФЕЙС 


Управление в игре классическое 
— наш старый знакомый пик- 
сель-хантинг. Вверху игрового 
экрана расположено функцио¬ 
нальное меню: загрузить, сохра¬ 
нить. Внизу отображается содер¬ 
жимое вашей дорожной сумки. 
На этом я хотел бы остановиться 
поподробнее. Дело в том, что иг¬ 
ра, являясь проектом в значи¬ 
тельной мере нелинейным, порою 
требует наличия того или иного 
предмета в дорожной сумке. Это 
значит, что вам нужно подбирать 
абсолютно все, что встретится на 
вашем пути. И не факт, что это 
будет использовано в ближайшем 
будущем. У меня был случай, ког¬ 
да одна вещь, найденная в самом 
начале игры, была использована 
только в финале. 



Теперь давайте поговорим о 
сохранениях. Вам надо будет со¬ 
здать специальную папку. Для 
этого нажмите "сохранить" — вам 
предложат указать папку, куда бу¬ 
дут помещаться файлы сохране¬ 
ний. Я настоятельно рекомендую 
назвать эту папку по-человечески: 
Оагк Раіі Оагк — вариантов уйма. 
Главное, чтобы она не была по 
ошибке удалена с вашего компью¬ 
тера. Поверьте, судя по заявлени¬ 
ем игроков в сети, это у них про¬ 
исходило чересчур часто. 

Теперь — что касается всячес¬ 
ких письменных источников, раз¬ 
бросанных по всей игре в неимо¬ 
верном количестве. Если вы хоти¬ 
те вникнуть во все тонкости сю¬ 
жета, вам просто необходимо их 
прочитать. Сложность английско¬ 
го языка в печатных материалах 
высокая, но, поверьте, без них по¬ 
нять суть игры практически не¬ 
возможно. 

Кроме того, дабы продвигаться 
дальше, вам просто необходимо 
постоянно рассматривать всевоз¬ 
можные рисунки и схемы. Это бу¬ 
дет обогащать ваши знания о мая¬ 
ке и тем самым продвигать вглубь 
сюжета. Кроме того, только таким 
способом можно продвигаться 
дальше по игре. В противном слу¬ 
чае, вам придется топтаться неиз¬ 
вестно сколько на одном месте. 

И последнее: так как сюжет иг¬ 
ры не линейный, то, что вы здесь 
прочитаете — один из возможных 
вариантов прохождения. Не ут¬ 
верждаю, что он оптимальный, но 
заверяю вас, что приложил макси¬ 
мум усилий, чтобы вы могли уви¬ 
деть строгую сюжетную цепочку. 
Понять ее можно разве что со вто¬ 
рого или даже третьего прохожде¬ 
ния игры. Поэтому выстроить ло¬ 
гически наиболее верную цепь со¬ 
бытий — дело весьма сложное и 
неоднозначное. Я хотел бы также 
высказать признательность моему 
иностранному коллеге МасК за со¬ 
действие в поисках секретных 
мест игры. Ну, а теперь откиньте 
все свои заботы — мы начинаем 
погружение в ужас... И, как бы 
банально оно ни звучало — удачи 
вам, она не будет лишней! 

















































лучшие к о м п ью терньи и гр ы €Д11М1ЯТЯ 



ПРЕДИСЛОВИЕ 

ЗАПИСЬ В ДНЕВНИКЕ 
БЕНДЖАМИНА ПАРКЕРА 


24 апреля 1912 года 
Іорогой дневник! Наконец я на* 
і»ел несколько свободных минут, 
-~обы написать о том, что лроизо- 
.50 со мною за последние не¬ 
сколько месяцев. А произошло ме¬ 
рзло: я окончил Оксфордский кар¬ 
тографический факультет и был 
’синят на работу младшим картог¬ 
рафом в соответствующее ведом- 
гво при министерстве образова- 
-*я. Я так долго ждал этого, что 
•огда декан вручал мне диплом, 
*гъ не упал в обморок. Это ведь 
страшно представить — пять дол- 
*х лет сложной учебы оказались 
тозади. И даже выпускные экзаме- 
не показались таким уж тяже- 
тым испытанием — сколько их 6ы- 
г: у нас за эти годы, а? 

Положительные рекомендации 
’едагогов позволили мне без особо- 
т труда найти работу в министер¬ 
ше. Им как раз нужен был начина- 
»:_ий картограф, способный выве¬ 
рь карты близлежащих террито- 
Даже не верится, что я получил 
гр.’ ь престижную работу. Платят, 

* : -ечно. не очень много, но, с другой 
гэроны, у меня будет шанс проявить 

и значительно повысить свой 
тссфессиональный уровень. Думаю, 
ждет определенный успех в 
'Рй сфере. Я уверен в этом! 

26 апреля 1912 года 
Не прошло и нескольких дней, 
начальство приняло решение 
'ослать меня в первую в моей 

* *зни командировку. Мне пред- 
гомт выверить старые карты не- 

і’ьшого городка Тревортана и 

* облегающей к нему территории. 
Ест* за последние десятилетия 

произошли какие-нибудь из- 
*е-ения, то мне нужно будет акку- 
: з--о их записать и предоставить 

- * следствии начальству. Думаю, 

хотят издать отредактирован- 
иг и обновленный справочник 

— Все города Англии". Надеюсь, 
•еня хватит умений и сил, чтобы 

_:^:ать эту работу в наилучшем 


виде. Как-никак, это мое первое 
задание. 

28 апреля 1912 года 

Уже день как я занимаюсь ис¬ 
следованиями города. Атмосфера 
меня удручает. Здесь слишком тихо, 
как-то неестественно спокойно. За 
день я не встретил ни одного ре¬ 
бенка — неужели такая ситуация 
во всех провинциальных городах? 
Или это после жизни в Лондоне мне 
кажется, что жизнь здесь течет в за¬ 
медленном ритме? 

Сегодня увидел на небольшом 
островке маяк. Интересно, а поче¬ 
му он до сих пор не внесен на кар¬ 
ту? Судя по заявлениям горожан, 
он находится здесь уже не одно де¬ 
сятилетие. Поговаривают, что ост¬ 
ров, где построен маяк, был про¬ 
клят когда-то суровым императо¬ 
ром потустороннего мира. И с тех 
пор никто не стремится попасть на 
этот островок в темное время суток 
— все верят, что назад вернуться 
уже не получится. Я, конечно, не 
верю во все эти байки, а потому се¬ 
годня же отправляюсь туда. Думаю, 
на рассвете я достигну острова и 
смогу внимательно осмотреть 
древнее строение. Как-никак, а 
ведь нужно внести его в отредакти¬ 
рованную версию карт? 

30 апреля 1912 года 

Вчера ночью на город опустил¬ 
ся густой туман. К сожалению, я 
так и не смог попасть на остров — 
никто из местных жителей не со¬ 
гласился отправиться туда в пол¬ 
нолуние. Это, суд я по их байкам, 
самое неудачное время для встре¬ 
чи с дьяволом. Смешные — они 
верят во все эту чепуху! Кроме то¬ 
го, потух маяк. Почему — никто не 
знает, но страшно другое — из-за 
тумана будет сложно избежать ка¬ 
тастроф на воде. Я искренне вол¬ 
нуюсь за людей, находящихся сей¬ 
час в море. 

Сегодня мне удалось упросить 
одного рыбака доставить меня на 
остров. В обмен на его помощь, я 
пообещал сделать все возможное и 
невозможное, чтобы маяк вновь на¬ 
чал функционировать. Нзконец-та- 
ки мне удастся осмотреть эти ранее 
неизученные территории. Думаю, 
начальство будет в восторге! 



дорога к МАЯКУ 


1912 год. Тревортан 
В который раз за последние не¬ 
сколько дней мне приснился кош¬ 
мар. На этот раз я видел людей, бро¬ 
дящих вокруг маяка в поисках новых 
жертв. Я даже не уверен, что это бы¬ 
ли люди — может, какие-то демоны 
или привидения? В дверь постучали. 

— Кто там? — спросил я, подни¬ 
маясь с кровати. — Войдите. 

В ответ тишина. Я отворил 
дверь — никого. Странно все это — 
ночью я слышал какие-то голоса, 
доносящиеся с улицы, но когда по¬ 
смотрел в окно, никого не увидел. И 
вот теперь повторилось практичес¬ 
ки то же самое. Выйдя во двор, я 
осмотрелся. Никого. 

Что же, видимо, кто-то очень хо¬ 
чет, чтобы я поскорее убрался от¬ 
сюда. Иначе к чему все эти шутки? Я 
вернулся в комнату. Перед уходом 
нужно внимательно все осмотреть 
— мало ли что забуду, потом будет 
некогда возвращаться. Я изучил 
карту Корнвала, железнодорожных 
путей, рассмотрел различные на¬ 
броски картин, аккуратно сложен¬ 
ные на верхней книжной полке. В 
старой, покрывшийся п&.лью папке 
я обнаружил две старинные чарты 
этой местности — ни на одной из 
них маяка нет. Странно это все! 
Возможно, ответы на свои вопросы 
я смогу найти у доктора Роберта, 
поселившего меня в этом домике? 
Думаю, он сможет мне многое рас¬ 
сказать о здешних местах. 

Я вошел в дом доктора. Свет 
был погашен и я практически ниче¬ 
го не мог видеть. 

— Доктор, вы здесь? — спросил 
я, но ответом мне стало лишь эхо. 

Интересно, куда это он мог от¬ 
правиться в столь поздний час? 
Возможно, кому-то понадобилась 
его помощь — в здешних местах 
помощь доктора может быть не 
лишней. Особенно, если учитывать 
тот факт, что местные жители верят 
во всякие паранормальные явле¬ 
ния. Я внимательно изучил дом 
доктора: рассмотрел искусные кар¬ 
тины, прочитал его записи. 

Выйдя в сад, я подошел к пруду 
и обнаружил здесь несколько по¬ 


меток, оставленных кем-то. Воз¬ 
можно, доктором, а быть может, и 
совсем другим человеком. Очевид¬ 
но одно: кто-то пытался избавиться 
от этих записей и у него это почти 
получилось. 

Я вернулся в дом. Подойдя к 
столу, я обнаружил на нем неизве¬ 
стную игрушку. Вскоре я понял, как 
она работает. С помощью специаль¬ 
ного рычага можно изменять кар¬ 
тинку в объективе. Так я и сделал 
— моему взору предстал рыбак. 
Что ж, ничего примечательного... 

Прочитав несколько рецептов 
госпожи Агни и записки доктора, 
касающиеся таинственного маяка, я 
вышел из дома. Судя по всему, слу¬ 
житель Гиппократа сам побаивался 
этого места, видел в его географи¬ 
ческом расположении какой-то 
тайный смысл. Неужели здесь все 
помешаны на оккультизме? 

Выйдя из дома доктора, я отпра¬ 
вился к чулану. Видимо, построен 
он был наспех и за очень скромные 
деньги: древесина прогнила, крас¬ 
ка уже давно облупилась — не в 
пример шикарному дому доктора. 
Подняв ржавую щеколду, я вошел в 
темное помещение. 

Единственная комната кладовой 
производила гнетущее впечатле¬ 
ние: горы пыли, огромные покрыва¬ 
ла паутины во всех четырех углах и 
куча коробок. Я, конечно, понимаю, 
что рыться в чужих вещах некраси¬ 
во, но, что поделать — судьба при¬ 
нуждает. В одной из коробок меня 
поджидал сюрприз — тайный днев¬ 
ник! Я веду точно такой же, и уж ни¬ 
как не хотел бы, чтобы кто-нибудь 
его прочитал. Но ситуация такова, 
что без этого, возможно, мне не 
удастся выяснить причину столь 
долгого невнесения маяка на карту. 
Для современной картографии это 
был бы неплохой урок, а мое на¬ 
чальство порадовалось бы, прояви 
я инициативу с восстановлением 
исторической справедливости. 

В дневнике было написано, что 
к маяку следует подземный тун¬ 
нель. Кроме того, здесь было отме¬ 
чено, что до сих пор не установле¬ 
но, кто и при каких обстоятельствах 
начал строительство маяка. Мест¬ 
ные жители склонны считать ост- 



























ров, где расположилось здание, 
проклятым. Виной всему своенрав¬ 
ный характер здания — он зачас¬ 
тую переставал работать в самые 
напряженные судоходные дни. Из- 
за этого уже погибла не одна сотня 
моряков, напоровшихся в предрас¬ 
светном тумане на странный, воз¬ 
никший, словно из ниоткуда, ост¬ 
рое. Я забрал жесткий диск с сек¬ 
ретной информацией и вышел из 
кладовой. Вот только у меня возник 
один вопрос: а зачем мне какой-то 
жесткий диск? Что с ним можно 
сделать? Этот вопрос для меня пока 
оставался загадкой. 

Теперь пора отправляться к лод¬ 
ке — нужно ведь когда-нибудь по¬ 
пасть на этот таинственный остров! 
Проходя мимо одного из домов, я 
вдруг услышал чей-то приглушен¬ 
ный голос. 

— Кто здесь? — спросил я с 
опаской. 

— Ах, это вы! — ответил мне 
незнакомый голос. 

Дверь отворилась. За ней стоял 
доктор Демарион. 

— Добрый вечер, доктор! Я вас 
везде искал. Судя по тому, что мне 
удалось узнать, маяк более не рабо¬ 
тает. Не могли бы вы рассказать не¬ 
много о его истории? 

— К сожалению, да, маяк пере¬ 
стал работать несколько дней на¬ 
зад. А что касается его прошлого — 
то лучше вам этого не знать, слиш¬ 
ком там все запутано. 

— Ладно, не хотите посвящать 
меня в ваши тайны — не надо. На¬ 
деюсь, за зданием кто-то присмат¬ 
ривает? Или оно работает без под¬ 
держки людей? — усмехнулся я. 

— У нас было трое отважных 
хранителей огня на маяке, но не 
уверен, что они все еще там. Думаю, 
они пропали, как и все их предшес¬ 
твенники. 

— Пропали?! — удивился я. — 
Что же, дело принимает скверный 
оборот. Пожалуй, я отправлюсь на 
остров прямо сейчас. Моя лодка го¬ 
това? 

— Да, конечно, — ответил док¬ 
тор. — Я приказал подогнать ее к 
причалу еще до вашего приезда. По¬ 
верьте. мы знаем, как будут разви¬ 
ваться события. Так что мой вам со¬ 
вет — прислушивайтесь к своему 


сердцу. И когда оно скажет: “Уходи 
отсюда", бегите с острова, словно от 
чумы. Иначе велика вероятность, что 
вы станете его очередной жертвой. 

— Спасибо за теплые пожела¬ 
ния, доктор! — с долей иронии и 
печали произнес я. 

Странный он тип: вроде образо¬ 
ванный, умный человек, а верит в 
какие-то сказки. “Беги с острова, 
как от чумы", — это он, интересно, 
про что? Неужели там и правда что- 
то водится? Нет, бредни — опреде¬ 
ленно, обычные предрассудки ме¬ 
стных жителей. 


ОСТРОВЕ ТЬМЫ 


1912 год. Остров 

Лодка медленно подплывала к ост¬ 
рову. Еще несколько секунд — и 
сквозь густой туман начали просту¬ 
пать контуры высокой скалистой ме¬ 
стности. Теперь я понимал, почему 
люди так боятся этого острова — он 
выглядит так, будто бы здесь посе¬ 
лились разом все самые страшные, 
кошмарные создания, какие только 
могут появиться в человеческом во¬ 
ображении. Погасший маяк угнетал 
— он, словно последний оплот жиз¬ 
ни, угас, погрузив окружающее про¬ 
странство в кромешную тьму. Мрак 
пришел неожиданно — так, как это 
принято в голливудских фильмах. 
Яркая вспышка и вечная тьма. День 
и Ночь — извечная борьба. 

Я начал медленно подыматься к 
маяку. Он возвышался на высокой от¬ 
весной скале, производившей гнету¬ 
щее впечатление. Лично я не захотел 
бы работать в таком месте. Пройдя 
мимо красивого флюгера, я очутился 
у входной двери в маяк. Достал из 
дорожной сумки лампу и вошел. 

Внутреннее убранство маяка 
оказалось не намного лучше, чем 
его старый, потрепанный ветрами 
фасад. На подоконнике лежал ключ 
от какой-то двери — видимо, он 
может мне пригодиться! Теперь 
можно исследовать котельную, но, 
к сожалению, мне было бы неплохо 
добыть еще немного информации, 
прежде чем попасть в остальные 
части маяка — мало ли что там мо¬ 
жет меня поджидать! Поэтому я 
развернулся и из котельной пошел 
вниз по ступенькам. Здесь, у подно¬ 
жия арки, я обнаружил странный 


рисунок: какие-то корабли, стран¬ 
ные символы. Быть может, это ка¬ 
кая-то загадка? Определенно, ре¬ 
шить ее мне пока не удастся! 

Следующим пунктом моих изыс¬ 
каний станет склад угля. В комнате я 
обнаружил средство внутренней 
связи. Такими приборами оснаща¬ 
лись, как правило, больницы и поли¬ 
цейские участки, но никак не маяки. 
Что же здесь, черт возьми, происхо¬ 
дит? Здесь же я нашел два рисунка. 
На одном изображен план размеще¬ 
ния кораблей, а на другом возле 
каждого плавательного средства 
были расставлено определенное ко¬ 
личество точек. Если я все понял 
верно, то с помощью этих рисунков 
мне удастся запустить котел. А так 
как рабочих, по всей видимости, мне 
дождаться уже не удастся, придется 
все делать самому. Для начала было 
бы неплохо обогреть помещение —- 
ночью синоптики обещали грозу с 
порывистым ветром! 

Чтобы запустить котел, я подо¬ 
шел к пусковому механизму и уста¬ 
новил следующие рычаги: левый 
рычаг на середину, средний напра¬ 
во, а левый налево. Эта загадка ре¬ 
шается просто, если внимательно 
посмотреть на рисунок расположе¬ 
ния кораблей и количество точек 
на дешифраторе. “Это же элемен¬ 
тарно, Ватсон!" — как сказал бы 
один из моих любимых преподава¬ 
телей в Оксфорде. 

Но подать энергию в котел ока¬ 
залось недостаточным. Ведь меха¬ 
низм еще необходимо привести в 
движение! Я вернулся в комнату с 
углем. Здесь необходимо открыть 
краны: средний, затем нижний и, 
наконец, верхний. Разгадка этой 
задачки также кроется в рисунках 
кораблей и точек. Меня волнует 
только один вопрос: затем все так 
усложнять? Неужели нельзя было 
просто поставить два рычага? Ви¬ 
димо, это, по мнению проектиров¬ 
щиков, придало бы зданию лишней 
таинственности. Да уж куда там, и с 
этой не знаем, что делать! 

Вместе с отоплением включился 
и сам маяк. Ну, что ж, одна из ос¬ 
новных задач выполнена — маяк 
нормально функционирует, а зна¬ 
чит, теперь корабли смогут спокой¬ 
но подплыть к берегу. Угроза мас¬ 
совых крушений ушла в лету. Вот 
только куда запропастились ос¬ 
тальные служители маяка? Неожи¬ 
данный отпуск?! 

Я решил как можно вниматель¬ 
нее изучить весь маяк. Мало ли где 
сейчас могут быть хранители? Вдруг 
они на чердаке — пытаются запус¬ 
тить механизм? И хотя идея была аб¬ 
сурдной — делать нечего. Голова 
явно не хотела давать покоя ногам. 

Я очутился в комнате с лестни¬ 
цей, ведущей куда-то наверх. Если 
я не ошибаюсь, в этом здании всего 
четыре этажа, не считая чердака. 
На первом я уже побывал. Пришло 
время подняться на второй. Прочи¬ 
тав книгу происшествий за текущий 
год и не обнаружив в ней ничего 


примечательного, я вошел в комна¬ 
ту, где обычно жили хранители мая¬ 
ка. Внимательно рассматривая все 
рисунки на стенах и изучая быт 
хранителей, я поднялся на следую¬ 
щий этаж. Здесь расположилась 
спальня, где коротали долгие хо¬ 
лодные ночи рабочие. 

Я с присущей мне скрупулезнос¬ 
тью изучил все личные вещи храни¬ 
телей. Я прочитал несколько писем, 
найденных возле картины, зеркала, 
и даже под подушкой! В них шла 
жаркая, страстная переписка двух, 
по-видимому, любящих друг друга 
людей — Беатрис и Джеймса. Одна 
фраза запомнилась мне особенно 
хорошо: “Милая Беатрис, у меня та¬ 
кое ощущение, что этот маяк сведет 
меня с ума. Он — словно зверь, вы¬ 
шедший на охоту — не успокоится, 
пока не убьет свою жертву". Что хо¬ 
тел сказать Джеймс? Это мог бы про¬ 
яснить он сам, но только вот куда все 
подевались? Действительно, весьма 
запутанная, таинственная, если не 
сказать больше, история. Надеюсь, с 
ними все будет в порядке. 

Поднимаясь на следующий 
этаж, я услышал какие-то странные 
голоса. Быть может, это хранители? 

— Кто здесь? — громко спро¬ 
сил я, но в ответ лишь тишина и 
протяжные завывания ветра. Не¬ 
ужели здесь правда обитают какие- 
то потусторонние силы? 

На третьем этаже оказалось 
весьма темно, но что поделать — 
приходилось действовать практиче¬ 
ски наощупь! Я попытался пройти 
дальше, но дверь оказалась заперта: 
требовалось нажать на четыре кноп¬ 
ки в правильном порядке. Сделать 
это было несложно —- правильное 
решение можно было найти на кух¬ 
не хранителей. Вначале я нажал 
первую кнопку, затем вторую, вновь 
первую, третью, вторую, четвертую, 
третью и четвертую. Теперь я мог 
продолжать свои исследования! 

Я вошел в комнату Дрейка. Надо 
разузнать о нем побольше! Дотро¬ 
нувшись до кровати, я вдруг услы¬ 
шал, как открылись какие-то потай¬ 
ные ящики. В них оказались письма 
доктора к Дрейку, где они обсужда¬ 
ли ситуацию с маяком. Судя по все¬ 
му, доктор и правда был слегка не в 
себе. Я посветил фонарем на стену 
с рисунком. Нажав на вершину уте¬ 
са, я подождал несколько секунд, а 
затем совершил то же самое с по¬ 
явившейся из стены кнопкой. В ту 
же секунду возле кровати Дрейка 
открылся еще один ящик. В нем ле¬ 
жали какие-то планы, записки и 
схема дороги от маяка к подземно¬ 
му туннелю. Это может быть очень 
даже интересным! 

Я подошел к шкафу и открыл 
его. Посветив фонарем я вдруг об¬ 
наружил потайную комнату, но 
дверь в нее пока что была заперта! 
Что же, попробуем в другой раз. 
Авось удастся что-нибудь приду¬ 
мать. Я поднялся по лестнице еще 
выше — здесь находился какой-то 
нерабочий механизм. До сих пор не 
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помню, что там нажимал, но эффект 
был очевиден — какие-то подозри¬ 
тельные, таинственные звуки раз¬ 
ливались по всему маяку, но ничего 
существенного. 

С помощью плана, найденного в 
потайном ящике Дрейка, я решил 
отправиться на поиски пещеры. Что 
бы там могло быть? Используя план 
Дрейка, я внимательно исследовал 
пещеры. И внезапно перенесся в 
другое время... 


МАХОВИК ВРЕМЕНИ 
ПЕРЕВЕРНУЛСЯ 


2004 год . Остров 

Неведомым, поистине волшебным 
образом я оказался в будущем. Мог 
ли я подумать, что остров так изме¬ 
нится за сто лет? Определенно нет: 
теперь это обжитая территория, от 
былого страха и ужаса не осталось 
и следа. И куда, простите, делось 
хваленое проклятие? Я прошелся 
по острову: здесь появился бас¬ 
сейн, расставлены столики с разно¬ 
образной снедью — видимо, шла 
подготовка к какому-то празднику, 
рядом стоял телескоп. Как бы мне 
хотелось посмотреть в него — 
должно быть, люди сделали сеэьез- 
ный рывок вперед в оптике, раз те¬ 
лескоп теперь умещается в неболь¬ 
шой трубке. Но, к сожалению, пока 
это осуществить невозможно — 
нужны деньги, а у меня в кармане 
только пенсы 1912 года выпуска. 

Я внимательно изучил новую 
карту острова — многие природные 
объекты исчезли. Должно быть, лю¬ 
ди расширяли территорию, посте¬ 
пенно стесывая высокие, неприступ¬ 
ные скалы. Раньше это было фантас¬ 
тикой, но ведь прошло сто лет — 
многое могло в корне поменяться. 
Интересно, а стоит ли еще мой Окс¬ 
форд? Быть может, до сих пор еже¬ 
годно выпускает учеников в большое 
плавание под названием жизнь? 

Я вошел в здание международ¬ 
ной выставки. Боже, как же здесь 
чудесно! Внутренний дизайн пора¬ 
жает своей изысканностью и неко¬ 
ей утонченностью. Я бы даже ска¬ 
зал — налетом аристократичности. 
Я подошел к компьютеру, стоящему 
на небольшом столике в центре вы¬ 


ставочного зала. Вставил жесткий 
диск и прослушал небольшую исто¬ 
рию — теперь уже легенду. Какой- 
то актер упорно пытался доказать, 
что маяк — место проклятое, мало¬ 
известное, никому не нужное. Ви¬ 
димо, это какая-то радиопостанов¬ 
ка. Мы таким тоже баловались, бу¬ 
дучи студентами второго курса. 
Правда, преподаватели задали нам 
подготовить пьесу про картографи¬ 
рование. Что из этого получилось 
— я скромно умолчу, но поверьте, 
то еще было зрелище. 

Пройдя мимо скал, я подошел к 
пристани. Еще несколько часов на¬ 
зад я прибыл на этот остров. Но то 
был 1912-й год, а не 2004-й. При¬ 
стань с тех пор не сильно измени¬ 
лась: все те же каменные ступеньки, 
вычесанные в скале, небольшой де- 
ревяи-ь^ настил и место, где могут 
прі»-*а."ивать лодки. Я все здесь вни¬ 
мательно изучил: на земле валялся 
красизьй дротик — мастерская ра¬ 
бота. ? немного разбираюсь в хо¬ 
лодном оружие — отец с детства 
приучил меня уважать его и любить. 
Поэтому могу с ответственностью 
заявить: искусная работа велико¬ 
лепного мастера. Вот только что он 
тут делает? Кроме того, на стене я 
обнаружил нарисованную римскую 
цифру. Что бы это могло значить? 

Я вошел в іебольшое углубле¬ 
ние в горных ~орсдах. На стене ви¬ 
сел какой-то свиточ. Использовав 


дротик, я достал его. Так-так, по¬ 
смотрим, что же это такое: "От Бена 
Диане, 29 апреля 2004 года. Запо¬ 
мни код 5582 — он тебе еще приго¬ 
дится!". 

Кто такие этот Бен и Диана? Ума 
не приложу. Но код, начертанный 
на бумаге, я решил на всякий слу¬ 
чай запомнить — может, еще при¬ 
годится! Лучше перестраховаться! 

В кафе я обнаружил еще один 
рисунок с римской цифрой. Они яв¬ 
но мне понадобятся для дальнейших 
приключений! Поэтому я принял ре¬ 
шение как можно внимательнее их 
изучать, чтобы в нужный момент па¬ 
мять не подвела меня. Я пошел к ту¬ 
алетам. Вначале зашел в женский и 
под туалетной бумагой обнаружил 
еще одну цифру. В мужском она 
оказалась под раковиной. Кроме то¬ 
го, здесь же за решеткой валялось 
несколько монет — неплохой спо¬ 
соб подзаработать! Заодно и в теле¬ 
скоп смогу посмотреть! 

Кинув несколько монет в щель, 
я получил доступ к линзам телеско¬ 
па. Немного поколдовав над опти¬ 
кой, смог рассмотреть маяк со всех 
сторон — на одной из сторон обна¬ 
ружился еще один рисунок с рим¬ 
ской символикой! Это уже стано¬ 
вится интересным! Что ж, теперь 
можно и сам маяк изучить — он, 
должно быть, здорово изменился за 
прошедшие годы! 

Я подошел к двери маяка — 
она закрыта, но на двери можно 
ввести код. Что же, должно быть, 
это уже известный мне 5582? Бин¬ 
го! Я вошел в магазин сувениров и 
внимательно здесь все осмотрел. 
Теперь это туристическая Мекка — 
место паломничества сотен турис¬ 
тов, желающих узнать во всех по¬ 
дробностях историю с исчезнове¬ 
нием трех хранителей маяка. В од¬ 
ной из продаваемых книг я прочи¬ 
тал, что — о боже! — убийцей 
официально был признан я! Но — 
как это может быть, откуда такие 
сведения? Черт возьми, что все это 
значит — ведь я не мог убить хра¬ 
нителей! Я их даже не видел! Ситу¬ 
ация повернулась на 180 градусов 
— теперь мне надо попытаться до¬ 
казать свою невиновность! Новая 


цель моих приключений — наде¬ 
юсь, они не зайдут в тупик! 

Я изучил кассу и старую ко¬ 
тельную — здесь теперь есть на 
что посмотреть! Все мало-мальски 
ценные исторические объекты бы¬ 
ли помещены под стекло с сигна¬ 
лизацией. Выходя из помещения, 
вдруг увидел нечто странное — я 
иду по улице, кажется, у меня на 
руках кровь... Да что это все зна¬ 
чит? Видения повторялись, еще 
раз, и еще. Они становились на¬ 
вязчивыми. Я даже не понял, как 
потерял сознание. 


ХОЧУ В ПРОШЛОЕ! 


2004 год . Остров. 

Придя в себя, я долго пытался по¬ 
нять, где нахожусь. Казалось, еще 
совсем недавно я изучал старый за¬ 
брошенный маяк, а теперь передо 
мной шикарный музей с ресторана¬ 
ми и магазинами. Только спустя 
полчаса я вспомнил, что каким-то 
необычайным образом сумел пере¬ 
меститься во времени. Я подошел в 
камере и посмотрел на последний 
снимок — да это же я! Нажав на 
кнопку диктофона, я услышал часть 
речи какого-то известного целите¬ 
ля. Внимательно изучив все печат¬ 
ные источники, я уже собрался ид¬ 
ти к комнате с углем, как вдруг об¬ 
наружил на стене еще одну рим¬ 
скую цифру. 

Угля в комнате больше не было 
— зато есть опрятный стенд, повес¬ 
твующий о том, как когда-то функ¬ 
ционировали маяки. Я посветил 
фонарем на стену и вновь обнару¬ 
жил очередную римскую ц*ифру. Да 
сколько же их тут? 

Когда я поднимался на второй 
этаж, откуда-то сверху раздался гру¬ 
бый мужской голос. Это обстоятель¬ 
ство совсем мне не понравилось — 
что-то здесь творится неладное! 
Возможно, местные жители правы 
насчет всех этих призраков? Быть 
может, они и правда существуют? Я 
подошел к стене и нажал на зеленую 
кнопку. Перед моим взором всплы¬ 
ла картина спора двух старых зака¬ 
дычных друзей. Это как-то связано с 
исчезновением хранителей? Воз¬ 
можно — нужно обязательно запо¬ 
мнить, о чем они говорили. Если я 
уловил суть правильно, то они спо¬ 
рили по поводу присутствия нечис¬ 
той силы в этих землях. 

Я поднялся на третий этаж. 
Здесь меня также ждали какие-то 
нечеловеческие стоны, больше сма¬ 
хивающие на фальшивую игру гол¬ 
ливудский актеров. Может, меня 
кто-то пытается запугать. Неужели 
нечистые силы и правда не хотят, 
чтобы я добрался до сути? Подняв¬ 
шись выше, я обнаружил еще одну 
римскую цифру. Их количество уже 
начинало меня раздражать. Никог¬ 
да не любил математику и все, что с 
ней связано. Не даром профессор 
Порткинс всегда говорил, что из, ♦ а 
чисел не для меня. 

Я вошел в комнату 
его самого мне увиде т * 
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удалось — лишь любопытные гла¬ 
за из-за ширмы внимательно смот¬ 
рели на меня. 

— Ты Паркер! Я узнал тебя! — 
сиплым голосом произнес мужчина. 

— Да, вы правы! — ответил я. 
— Но откуда вы меня знаете? 

— Не важно! Теперь уже ничего 
не важно! Ты ведь пришел убить 
меня? 

— Убить?! — возмутился я. — 
Нет уж, это слишком — я никого не 
собирался убивать! 

— А как же те хранители маяка? 

— Это все клевета. Я обещаю, 
что не причиню вам никакого вре¬ 
да. Поверьте мне. 

— Ладно, вот тебе подсказка, — 
с этими словами мужчина просунул 
^ под дверь современный план мая¬ 
ка. — Он будет тебе полезен. 

— Спасибо! И, поверьте, я дей¬ 
ствительно никого не убивал. 

— Ладно, буду надеяться, что мне 
удастся дожить до завтрашнего утра! 

Я поднялся на верхнюю башню. 
Посмотрев в бинокль, я заметил 
еще одну римскую цифру! А вот и 
загадка, требующая знания рим¬ 
ских цифр. Так, попытаюсь вспом¬ 
нить, в какой последовательности я 
их находил. В начале 3, затем 1 , да¬ 
лее 4 и в конце 2 . Теперь нужно на¬ 
жать на четыре рычага и установить 
их на названных уровнях. Кажется, 
получилось! Слава богу, теперь я 
смогу благополучно забыть обо 
всех этих цифрах! 

В конверте я нашел кнопку. Те¬ 
перь пора отправляться в выста¬ 
вочный центр. Здесь я первым де¬ 
лом взял специальный детектор — 
он должен пригодиться мне в даль¬ 
нейших приключениях! Этот детек¬ 
тор был специально разработан для 
того, чтобы выявлять все отклоне¬ 
ния от нормы, благодаря нему я без 
труда смогу определить присут¬ 
ствие потусторонней силы. Если 
она, конечно же, захочет ко мне 
приблизиться! 

В центре я нашел радиостанцию. 
Интересно, что она может мне рас¬ 
сказать? Для начала было бы непло¬ 
хо ее запустить. Для этого надо по¬ 
ставить в правильное положение три 
тумблера. Правый должен быть на¬ 
правлен на букву "У", центральный 
можно поставить посередине, а ле¬ 
вый параллельно основанию радио¬ 
станции. После этого аппарат начал 
нормально функционировать. На 
нем высветились следующие числа: 
120, 180, 020. Если дотронуться до 
специальных экранов, то можно уви¬ 
деть различных призраков. Вот толь¬ 
ко это фальсификация или реаль¬ 
ность? Кажется, все начало медлен¬ 
но перепутываться у меня в голове. 

Я вышел из центра и спустился в 
подвал. Здесь на земле зелеными 
красками был вычерчен какой-то со¬ 
вершенно непонятный мне символ, 
"еперь нужно вернуться в маяк. Ка¬ 
жется, я знаю, как мне вернуться на¬ 
зад а прошлое! Для этого я активиро¬ 
вав ортинки со старыми изображе- 
комнаты хранителей, кочегар¬ 


ки и грегьего этажа. Яркая вспышка 
света перенесла меня в 1912 год! 


ЗАГАДКИ ОСТРОВА 
ОТКРЫВАЮТСЯ! 


1912 год. Остров. 

Я вошел в кочегарную. Здесь на 
стене расположилась очередная 
картина, являющаяся телепортом, 
благодаря ей я мог переместиться 
почти что на четыре тысячи лет на¬ 
зад. На втором этаже я наткнулся 
на книгу полетов. Здесь мне было 
необходимо отметить цифры 1 , 6 , О 
в первом ряду, 1 ,4, 0 во втором, 0 в 
десятом, и 9,0 в тринадцатом. 

Пока я шел к комнате храните¬ 
лей до меня доносились звуки буй¬ 
ства призраков. Если честно, кровь 
стыла в жилах, но, я смог перебо¬ 
роть свой страх и продолжить при¬ 
ключения. Изучив внимательно ко¬ 
робку и ее содержимое в комнате 
хранителей, я посмотрел на стену 

— еще один телепорт в прошлое. 
По всей видимости, маяк был свое¬ 
образным связующим звеном меж¬ 
ду тремя измерениями. Пройдя не¬ 
много дальше, я натолкнулся на ка¬ 
кой-то странный желтый символ — 
такой же, только зеленый, я уже ви¬ 
дел в одной из пещер. 

Я вошел в следующую комнату. 
Чтобы пройти дальше, необходимо 
открыть кодовый замок. Правиль¬ 
ная комбинация — 1, 2, 1, 3, 2, 4, 3, 
4. Вы даже не представляете, 
сколько мне пришлось помучиться, 
чтобы отыскать эти цифры. К сожа¬ 
лению, расшифровка кодовых зам¬ 
ков никогда не была сильной сто¬ 
роной моего ума. 

Осветив шкаф фонарем, я нашел 
очередной замок. Открыть его не 
составило особого труда. Правиль¬ 
ная комбинация — "К 3782" полу¬ 
чается из простых математических 
действий над годами рождения Ви¬ 
льяма и Катрины. В шкафу располо¬ 
жился еще один телепорт в древ¬ 
ность. Что ж, пора отправиться в 
далекое прошлое! 

Первым делом я детектором про¬ 
верил яйца какой-то древней птицы 

— показался третий символ, похо¬ 
жий на предыдущие два. Теперь он 
был синего цвета. Дальше детекто¬ 
ром же я проверил каменные столбы 

— высветились числа 110,150,180. 
На одном из столбов проявились 
древние начертания, сделанные, по 
всей видимости, первыми поселен¬ 
цами. Я вошел в пещеру. 

Использовав детектор, я вновь 
услышал таинственные голоса. Они 
предвещали скорую смерть всего 
живого. Возле одной из скал я на¬ 
шел диск с информацией. И это в 
2000-м году до рождества Христова? 
Теперь пора было навестить древ¬ 
нее поселение. Проверив детекто¬ 
ром камыши, я смог вернуться в 
1912 год. Отсюда я сразу же переме¬ 
стился в 2090 год нашей эры. Техно¬ 
логия шла семимильными шагами. 

Я вошел в пещеру. Вдруг по ней 
разнеслись детские голоса. Они 





стихли так же быстро и неожиданно, 
как возникли. Я пролез через дыру в 
стене и очутился в комнате, зава¬ 
ленной динамитом. Неподалеку ле¬ 
жал взрыватель. В одной из коробок 
я обнаружил лазер. Внимательно 
изучив окрестности и прочитав все 
печатные материалы, я с помощью 
лазера открыл стальные ворота. 
Включив фонарь, я прошел внутрь. 

Пройдя через несколько дверей 
я очутился в клинике. Открыл штор¬ 
ки одной из палат и, воспользовав¬ 
шись детектором, обнаружил по¬ 
тайную надпись — "20 апреля 1990 
года, пять минут первого". 

Внимательно все изучив, я вы¬ 
шел в холл. Нажав на настенную 
панель, я получил информацию про 
грядущую смерть всего живого. 
Опять меня кто-то пытается запу¬ 
гать? Я проверил комнаты храните¬ 
лей. Для этого было достаточно на¬ 
жать зеленую кнопку. В одной из 
комнат я нашел пленку. 

В основной комнате я обнару¬ 
жил очередную комбинацию цифр 
— 391865. Здесь тоже было необ¬ 
ходимо нажимать зеленую кнопку, 
чтобы продолжить свои исследова¬ 
ния. В первой комнате я попытался 
с помощью ремонтника починитэ 
робота, но, увы, тщетно. В посгюд- 
ней комнате я нашел множество ■>- 
сем, книг и интересных аудиозапи¬ 
сей, касающихся маяка. На :д-< 0 й 
из полок обнаружил клю-. 

Открыл с помощью ключа иссле¬ 
довательскую лабораторию -з ло- 
ка здесь делать особо -е-егс. Ос¬ 
мотрев кухню, я решил отыскать 
транспортеры в прошлое. Всего их 
два: открытка и записка. 

Теперь нужно счяте отпечатки 
пальцев с кружки. Для этого я вос¬ 
пользовался ультрафиолетом, а за¬ 
тем вывел изображение на пленку, 
отсканировал его и ввел в компью¬ 
тер. Результат не заставил себя 
ждать! Кажется, пора вернуться в 
2004-й! Для этого я воспользовался 
силами открытки! 

В исследовательском центре я 
просмотрел содержимое диска, 
найденного в глубокой древности. 
Здесь очень хорошо описано, как 
собрать робота. С этой ценной ин¬ 
формацией я вернулся в будущее. 


Д» что стэбь робот заработал, 
принос* -готъ следующие клави¬ 
ши: роэсе*©. зеленую, ярко-красную, 
голубу© -.естся з^э-оранжевую. 

Я «рн .гчз* а 2090-й год до на¬ 
шей эр*. Пора разобраться с глав¬ 
ной загадкой этого острова. Она 
расположен а ~ещере! 

Бее: ѵ- эсере* время: 00.05. 
20/04;9С 

Ноорри-стъ с 160,140, 090 
Кэордг и'» у. 120,180, 020 
Коорд«^гъ г 180, ПО, 150 
И теперь осталось только внизу 
раслоло* -г* § порядке нахожде¬ 
ния четыре с г* зола. И тут вдруг... 


* 


В ДНЕВНИКЕ 
МНА ПАРКЕРА 


и гос *е указаны 

Ноя попала в рабство этого ма¬ 
ма. В не мри* басням местных жи¬ 
теле* ’і- же я теперь жалею об 
этс*. На* жезчь тревратилась в ад. 
Еыя *•« і мен выбор, или судьба са- 
•: . • . -ММЙ -КЗ НЬЮ? Я 
-е з-гс. "О'-ее — не уверен, что 
‘раэдъГ принесет мне ког- 
'тской или умиротворе- 
-'г сложно дышать, тяжко жить 

— чая- высасывает из меня все си¬ 
лы. де»*» за днем, год за годом, тыся¬ 
челетие за тысячелетием. Я стал его 
игреком, маленькой покладистой 
куклой, с которой можно сделать 
все, что угодно. А сам он простоит 
еще не один десяток лет, привлекая 
к себе все новых жертв, наивно ду¬ 
мающих, что идут на простую экс¬ 
курсию. Прошу вас, будьте осторож¬ 
ны при выборе туристического мар¬ 
шрута. Не хочу, чтобы вы оказались 
в вечном плену у повелителей ада... 

♦♦♦ 

Поздравляю вас, вот мы и про¬ 
шли эту замечательную игру. Наде¬ 
юсь, вам она доставила не меньше 
удовольствия, чем мне. Определенно 

— это лучший квест нового сезона. 

Р.5. Автор позволил себе неко¬ 
торые вольности при толковании 
сюжета. Сделано это исключитель¬ 
но для повышения интриги текста. 
Надеюсь, сей литературный ход не 
заденет никого из читателей. ЛКМ 

















Каждый разработчик авиасиму¬ 
лятора сталкивается с дилеммой: 
сделать игру максимально похожей 
на настоящий мир или доступной 
для неискушенного игрока. Есть 
два общепринятых пути решения 
этой проблемы: предлагать сотни 
настроек реалистичности или ис¬ 
кать золотую середину для каждого 
параметра. Создатели "Мпд5 о? 
ѴѴаг" пошли по третьему пути — они 
разделили параметры игры на мак¬ 
симально жизненные и подчеркну¬ 
то аркадные. 

В игре соединилось несоедини¬ 
мое: подробное описание самоле¬ 
тов начала века и ультрасовремен¬ 
ный радар, перегрев пулеметов и 
огромное количество ракет, отлета¬ 
ющие элементы фюзеляжа и воз¬ 
можность восстанавливать защиту 
на лету. Здоровье отображается в 
виде стандартной для боевиков 
красной полоски в углу экрана, зато 
вам могут отстрелить часть крыльев 
или колеса. Если миссия требует 
сесть где-то и после снова взлететь 
— потеря колес может оказаться 
фатальной. 

Фирменный знак "Крыльев вой¬ 
ны" — прыжки с самолета на само¬ 
лет. Опаснейший трюк пилот вы¬ 
полняет просто для того, чтобы сме¬ 
нить самолет прямо в полете. К сча¬ 
стью, этот процесс показан в виде 
ролика, и промахнуться вам не гро¬ 
зит. Разработчики честно призна¬ 
ются: ждать от игры чрезмерного 
реализма не стоит, она предназна¬ 
чена для получения удовольствия. 
"Мпдв о7 \Л/аг" создан не для въед¬ 
ливых поклонников симуляции ре¬ 


ального мира, а для романтиков чи¬ 
стого неба и фанерных крыльев. 

Так и вспоминается симулятор 
вертолета ШХтех времен, когда ди¬ 
скеты были большими, а программы 
— маленькими. В игрока иногда 
стреляли из ракетной установки, 
размер которой позволял предпо¬ 
ложить межконтинентальное ее 
предназначение. Радар отслеживал 
ракету, и, если вертолет не успевал 
уклониться, он мог поплатиться не¬ 
большим отверстием в переднем 
стекле. Интересно, что в этом же 
стекле отверстие появлялось, даже 
если в вертолет попадали сзади. 

Так вот, вернемся к делам сегод¬ 
няшним. Графический движок не 
открывает новые горизонты, зато 
позволяет полностью насладиться 


полетом. Игроку предстоит летать 
ночью и в полдень, на закате и вос¬ 
ходе. Яркое солнце в течение не¬ 
скольких секунд будет сменяться 
густым снегом или ливнем с молни¬ 
ей. Вид земли с большой высоты не 
столько красив, сколько реалисти¬ 
чен, причем, подлетев поближе, мы 
сможем не только детально рассмо¬ 
треть, но и уничтожить решительно 
все объекты. 

Подчеркнутая фантастичность 
игрового мира не означает просто¬ 
ты. Сбить вражеского аса одной 
очередью не удастся, порой при¬ 
дется изо всех сил убегать от пре¬ 
восходящих сил противника, выма¬ 
нивать часть соперников из основ¬ 
ной битвы и из последних сил ис¬ 
кать спасение. Они совсем не глу¬ 
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Вот так принято перепрыгивать из самолета в самолет. 


Последним смеется тот, 
кто стреляет первым. 

Александр Лебедь 


пы: они ловко уходят от преследо¬ 
вания и действуют на диво слажен¬ 
но. Часто паническое бегство врага 
оказывается хитрой ловушкой. За 
всю ^гру нет ни единого спокойно¬ 
го момента, когда воздушное про¬ 
странство свободно от неприятеля. 


ВЗГЛЯД В НЕБО 


"Мпд$ оГ №аг" предлагает нам кам¬ 
панию из 12 исторических миссий 
(заданий), несколько видов обыч¬ 
ных сражений "іпБТапІ асЪ’оп" и 
возможность сетевой игры. В кам¬ 
пании можно играть только за анг¬ 
личан, в других вариантах игры — 
за обе воюющие стороны. 

Каждая миссия состоит из де¬ 
сятка обязательных и нескольких 
дополнительных эпизодов. Созда¬ 
тели игры вложили всю свою фан¬ 
тазию в придумывание различных 
заданий для -есчастного игрока. С 
пилотом случается все го, что в 
принципе можст с ним случиться в 
небе начала XX века, и даже немно¬ 
го больше. Дуэли с асами, перехват 
разведчиков уничтожение танков, 
охрана бомбардировщиков, погони 
за поездами, фотографирование 
местности, доставка сообщений, 
охота на дирижабли — это обыч¬ 
ное дело для нашего героя. Он не 
ограничивается небом: с удоволь¬ 
ствием катается также на поезде, 
броневике, грузовике, катере и на 
чем-то вообще неопознанном. Есть 
возможность полетать и на трофей¬ 
ных немецких самолетах. 

Когда только начинаешь играть, 
кажется, что кампания состоит из 
хаотической последовательности 
ничем не связанных заданий. Толь¬ 
ко по прошествии нескольких мис¬ 
сий возникает ощущение логичнос¬ 
ти происходящего, какого-то обще¬ 
го сценария. Беспокойные метания 
по карте, в конце концов, ведут к 
одной цели. 

Дополнительные эпизоды мож¬ 
но разделить на полезные и инте¬ 
ресные. За полезные можно полу¬ 
чить такие нужные вещи, как раке- 




































































ты или броню. Впрочем, их же мож¬ 
но получить, просто подобрав спря¬ 
танный многогранник или уничто¬ 
жив какую-нибудь фабрику. Цель 
интересных эпизодов — хоть ка¬ 
кое-то разнообразие в буднях пи¬ 
лота ("лети туда — не знаю куда, 
сбей то — не знаю что"). _ 


■ ЭТО ВАЖНО: призовые объекты 
часто заботливо отмечены цвет¬ 
ными флажками: красный — вос¬ 
становление здоровья, синий — 
защита самолета, зеленый —• усо¬ 
вершенствование двигателя, фио¬ 
летовый — запас ракет, желтый 
— бомбы, оранжевый — допол¬ 
нительный пулемет, белый — вре¬ 
менная неуязвимость._ 


В некоторых эпизодах включает¬ 
ся таймер, требующий немедленного 
исполнения задания. Если вы знаете 
об этом, имеет смысл заранее расчи¬ 
стить воздушное пространство — до 
того, как "включат счетчик". Ограни¬ 
чение по времени не всегда отобра¬ 
жается таймером: часто требуется 
избавиться от поезда до того, как он 
доедет до отмеченного на карте 
пункта назначения. 

Возможность сохраниться в лю¬ 
бой момент времени в "\Ѵіпдз оЕ 
№аг'\ к сожалению, не предусмотре¬ 
на. Игра записывается на диск пос¬ 
ле конца миссии или после того, как 
вы завершите один из ключевых 
эпизодов. Когда увидите надпись 
"игра успешно сохранена", можете 
спокойно выходить. 


■ ЭТО ВАЖНО: игра сохраняется 
при уничтожении ключевых це¬ 
лей, отмеченных на радаре диске¬ 
той. Если вас угораздит погибнуть 
после этого — радуйтесь. Вы вос¬ 
креснете в том месте, где послед¬ 
ний раз сохранялись, да еще и с 
полным запасом здоровья. Но не 
дай бог вам сохраниться в неудач¬ 
ный момент — прохождение сле¬ 
дующего эпизода (особенно охра¬ 
на какого-нибудь бомбардиров¬ 
щика) может оказаться абсолют¬ 
но невыполнимым. 


Кроме моментов сохранения, в 
игре существуют точки возврата, с 
которых миссию можно начать за¬ 
ново. Они действуют, пока вы в иг¬ 


ре, но при выходе — забываются. 
Это бывает даже полезно — иногда 
имеет смысл вернуться не к преды¬ 
дущему эпизоду, а чуть раньше, что¬ 
бы повторить уже пройденный 
фрагмент. 



Управление самолетом доступно и 
нови-чу (хотя простота с лихвой 
компенсируется количеством про¬ 
тивников). Впрочем, если бы мы хо¬ 
тели сложного управления, мы бы 
летали на чем-нибудь посовремен¬ 
нее, с сотней переключателей и по- 
лусот-ей индикаторов. На экране 

— только необходимая информа¬ 
ция, да и ту можно отключить для 
большей правдоподобности. 

Взле т и -осадка не требуют спе¬ 
циальных -авыков. Все элементы 
управления в лучших традициях 
учебников для первого класса опи¬ 
сываются в ходе начального ин¬ 
структажа. Клавиши "вниз" и "газ" 

— все, что нужно для взлета. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: говорят, что не¬ 
которые модели французских 
торпед должны были храниться 
вверх ногами. Для тога чтобы не 
запутаться, они маркировались 
соответственно: вверху было на¬ 
писано "нйз", а внизу — "верх". 
Очень напоминает местное управ¬ 
ление самолетом. 


Пилотирование реализовано по 
принципу "чем удобнее, тем луч¬ 
ше". Возможности вашей боевой 
машины значительно превосходят 
характеристики настоящих само¬ 
летов начала века, однако все же 
далеко не безграничны. Выполне¬ 
ние самых сложных виражей не 
требует специальных навыков. Са¬ 
молет сам стремится выровняться, 
так что пилот никогда не перепута¬ 
ет небо и землю. Есть даже ряд 
клавиш для автоматического вы¬ 
полнения фигур высшего пилота¬ 
жа. Нажал кнопочку — получи 
"мертвую петлю". Впрочем, несмо¬ 
тря на такие комфортные условия, 
звучат жалобы на то, что отсутству¬ 
ет возможность полета назад: ведь 
это было бы очень удобно! 

Степень повреждения самолета 



отображается обычным "здоровь¬ 
ем". Кроме того, самолет может 
быть окружен защитой (синяя ли¬ 
ния). Чтобы добраться до вас, вра¬ 
гу сначала придется через нее 
пробиться. 

Оружие бывает всего трех ви¬ 
дов: 

❖ Пулемет с бесконечным запа¬ 
сом патронов — основное средство 
защиты и нападения. Пулеметы бы¬ 
вают стационарные (управляются 
вместе с самолетом, только клавиа¬ 
турой) и свободные (управляются 
мышью, пока самолет летит по тра¬ 
ектории). 

❖ Бомбы — это, как ни странно, 
взрывающиеся конструкции для 
сбрасывания на крыши наземных 
объектов. 

❖ Ракеты —- самое мощное ору¬ 
жие против всех типов целей. Не 
хочу знать, откуда в 1916 году взя¬ 
лись ракеты, отмечу только, что по¬ 
падание во вражеское крыло часто 
более эффективно, чем в фюзеляж. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: в начале войны 
самолеты вообще не имели во¬ 
оружения. В частности, рекомен¬ 
довалось, заметив самолет про¬ 
тивника, полететь к нему навстре¬ 
чу и, пролетая над ним, сбросить 
на него гирю. Предлагалось также 
"искусным маневром вблизи летя- 
щего самолета образовать воз¬ 
душные вихри, грозящие ему ка¬ 
тастрофой". Кроме того, активно 
использовались тараны. Бомбы 
летчик сбрасывал вручную из ка¬ 
бины, а из огнестрельного оружия 
присутствовали только пистолеты 
и карабины. Пулемет на истреби¬ 
теле впервые появился только в 
1915 году._ 


Вид из бомболюка позволяет 
сбрасывать бомбы и...фотографи¬ 
ровать. У этого вида есть специаль¬ 
ный прицел, показывающий, судя 
по всему, место, куда бомбы не по¬ 
падут ни в коем случае. Лично мне 
было значительно удобнее сбрасы¬ 
вать их, сидя в основной кабине. 

На крупных самолетах установ¬ 
лено сразу несколько огневых то¬ 
чек. Главному герою приходится 
бегать между ними, чтобы занять 


наиболее выгодное положение. Эф¬ 
фект сомнительный. 

Для уничтожения врагов есть 
несколько основных приемов. 
Классический метод воздушной 
атаки — выход в хвост и методич¬ 
ный обстрел из пулемета. Для этого 
бывает полезно включить параметр 
АиЮіЬгоШе (автоматическое уп¬ 
равление скоростью). Получасовое 
преследование особо вертлявого 
противника может с успехом заме¬ 
нить медитацию. 

Если же вражеский ас зашел 
вам в хвост, поможет разворот Им¬ 
мельмана (клавиша Епсі). Несколь¬ 
ко секунд — и вот вы уже лицом к 
лицу. Одна ракета — и с противни¬ 
ком (или с вами) покончено. Кста¬ 
ти, настоящий разворот Иммельма¬ 
на выглядит совершенно иначе: на 
самом деле самолет должен под¬ 
няться вертикально, повернуться в 
этом положении вокруг своей оси 
на 180 градусов и вернуться в гори¬ 
зонтальный полет. В случае же, ко¬ 
гда соперник просто дышит вам в 
спину (то есть хвост), поможет мер¬ 
твая петля (клавиша "Раде Іір"). Од¬ 
но нажатие — и вы меняетесь мес¬ 
тами. Причем сразу после выполне¬ 
ния фигуры становится понятно, 
почему мертвая петля получила 
свое название. 

Кроме того, при форсированном 
двигателе удобно стрелять во врага 
издалека, целясь в бинокль (клави¬ 
ша "0"). Попасть при этом довольно 
трудно, зато и вы в безопасности. 
Применять такую тактику стоит, ес¬ 
ли не хотите приближаться к десят¬ 
ку вражеских самолетов, хищно 
кружащих над заданным районом. 
Необходимое условие для примене¬ 
ния — крепкие нервы: мы то подле¬ 
таем — то улетаем, то подлетаем — 
то улетаем. 

Нет смысла подробно описывать 
все перипетии кампании, поскольку 
центр просто заваливает пилота 
ценными указаниями. Иногда так и 
ждешь: "Здесь поверни налево, а 
там посмотри направо". Что нужно 
сделать, понятно в подробностях — 
вот только как ? Цель эпизода выде¬ 
лена миганием как точки на радаре. 
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так и рамки вокруг противника на 
экране (видимо, где-то под штурва¬ 
лом притаился бортовой компью¬ 
тер). Все просто: мигающих врагов 
необходимо уничтожить, друзей — 
защитить. В описаниях миссий я ос¬ 
тановлюсь на некоторых неочевид¬ 
ных деталях, позволяющих упрос¬ 
тить решение сложных задач. 


■ ЭТО ВАЖНО: ваши враги делятся 
на основных для текущего эпизо¬ 
да (мигающих) и остальных. Как 
правило, основных врагов сбить 
значительно легче. Уничтожать 
все цели не всегда обязательно: 
иногда достаточно долететь до 
определенной точки на карте. С 
другой стороны, иногда только по 
миганию можно догадаться о сле¬ 
дующем задании. 


Главное в сложных эпизодах — 
не сдаваться. Эти миссии придумал 
человек, а другой человек их про¬ 
шел. 





В 1915 году молодой английский 
пилот Бенджамин проходит обуче¬ 
ние в летной школе и отправляется 
на север Франции, чтобы принять 
участие в важнейших сражениях 
Первой мировой. Там он проведет 
остаток войны, уничтожая вражес¬ 
кие истребители, перехватывая ав¬ 
токолонны и поезда, спасая коллег- 
пилотов и вызывая на дуэль немец¬ 
ких асов. 

НОВОБРАНЕЦ МЕГОМЕ») 

Район города Верден (Ѵегсіип), 
зима 1916 года. После обучения в 
летнем лагере вас без промедления 
отправляют на линию фронта и пос¬ 
ле запутанного инструктажа сажают 
на худший из имеющихся самолетов 
— "5соиГ. Судя по всему, от вас 
требуют переломить ход войны, 
уничтожив все хоть немного важные 
военные объекты противника. 


■ ИСТОРИЧЕСКАЯ СПРАВКА, к 1916 го¬ 
ду Германия оказалась в угрожаю¬ 
щем положении. Промышлен¬ 
ность Антанты была мощнее и об¬ 
ладала большим доступом к ре¬ 
сурсам, поэтому промедление ве¬ 
ло к полному поражению. Главные 
силы ударили в ключевую точку 
самого опасного фронта — фран¬ 
цузского, в районе города Верден. 
Операция началась 21 февраля 
1916 года. За первые несколько 
дней Германия добилась серьез¬ 
ных успехов, но затем француз¬ 
ские резервы смогли остановить 
наступление. Всего к операции 
немцами было привлечено 168 са¬ 
молетов, а также 14 аэростатов. 


После взлета игрока ждет па¬ 
ра несложных схваток с вражес¬ 
кими разведчиками. Затем потре¬ 
буется ввязаться в серьезный 
бой над железнодорожной стан¬ 
цией противника. Хорошая реак¬ 
ция и летные навыки могут при¬ 
нести победу в лобовой атаке, 
однако есть несколько обходных 
маневров, способных облегчить 
пилоту жизнь. 


Непосредственно перед боем 
дается возможность выполнить 
призовой эпизод — сбить одино¬ 
кий разведчик, за это вам улучшат 
двигатель (вот она — пресловутая 
аркадность!). Справа от горы нахо¬ 
дится аэродром, где ждут своей 
очереди два самолета из резерва 
противника. Не позволим им под¬ 
няться в воздух, уничтожив подо¬ 
бранными под соседним мостом 
бомбами! Остаток бомб прибере¬ 
гите для стоящего на станции по¬ 
езда. Взорвать его довольно труд¬ 
но, но игра стоит свеч — вас на¬ 
градят дополнительным пулеме¬ 
том. Кроме того, под ближайшим 
мостом спрятан запас брони (кра¬ 
сивый пролет под мостом спасет 
не только мир, но и отдельно взя¬ 
тый самолет), а здоровье крылато¬ 
го коня можно восстановить, унич¬ 
тожив здание вокзала или проле¬ 
тающие мимо аэростаты. 

После охраны дружественного 
разведчика вам предстоит карусель 
из целей и заданий по уничтоже¬ 
нию самолетов, пушек, автомоби¬ 
лей и "мест, обозначенных на карте 
крестом". Выделяется на этом фоне 


ПЕРВАЯ МИРОВАЯ ВОИНА 


Первая мировая война нача¬ 
лась летом 1914 года. Поводом к ее 
началу стало убийство наследника 
австро-венгерского престола 
эрцгерцога Франца Фердинанда. 
Противоборствующими сторонами 
были Центральные державы (Гер¬ 
мания, Австро-Венгрия, Турция, 
Болгария) / Антанта (Россия, 
Франция, Великобритания, Сербия, 
США и другие 'осударства). Основ¬ 
ные боевые действия проходили на 
территории Франции и Бельгии, в 
Восточной Европе, на итальянском 
фронте, на Балканах и Кавказе. 

В 1914 году централв-ые дер¬ 


жавы провели успешное наступле¬ 
ние на французском фронте, но в 

1915 году были вынуждены пере¬ 
бросить силы для борьбы с Росси¬ 
ей на востоке. В 1916 году войска 
Антанты перехватили инициативу. 

1916 и 1917 годы прошли с пере¬ 
менным успехом, а в 1918 году ан¬ 
гло-французская армия при под¬ 
держке американцев добилась по¬ 
беды. Осенью этого года последо¬ 
вательно капитулировали Болга¬ 
рия, Турция, Австро-Венгрия и Гер¬ 
мания. 

За время войны погибло десять 
миллионов человек. 


вершине горы можно юг . --гг* еде 
один пулемет, уже четвертый (!) по 
счету. Наконец, времеь-ая -е\«з- 
вимость спрятана в амбаре ✓ выгля¬ 
дит, как белый многогранник (усло¬ 
вия приобретения — самовывоз). 

Заканчивается миссия взятием 
в плен пилота подбитого самолета. 
Для этого достаточно подлететь к 
нему поближе и напугать. 




** Можно атаковать и снизу... 


задача по бомбардировке мостов. 
Над мостом лучше пролетать вдоль, 
а не поперек — уничтожение опор 
далеко не всегда гарантирует его 
обрушение. Также полезно уделить 
некоторое бомбовое внимание 
баржам, проявляющим нездоровую 
зенитную активность. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: как правило, зе¬ 
нитный огонь в начале Первой Ми¬ 
ровой войны представлял собой 
неупорядоченную стрельбу из 
винтовок. Со временем были со¬ 
зданы специальные стрелковые 
секции для солдат, имевших опыт 
стрельбы по уткам и голубям. И 
только после этого против авиации 
начали использовать пулеметы. 


После уничтожения еще ряда 
объектов сфотографируйте взо¬ 
рванный мост и станцию, где прохо¬ 
дил наш первый большой бой. 
Кстати о больших боях — скоро 
предстоит еще один. Чтобы подго¬ 
товиться к нему наилучшим обра¬ 
зом, разбомбите отмеченную фла¬ 
гами фабрику — за это дают призо¬ 
вой пулемет и улучшают двигатель. 
Если вам и этого мало, за палатку на 


ПОЗИЦИОННАЯ ВОИНА 
СТКЕИСН ШГАКЕ) 

Верден, весна 1916 года. Суд.* 
по всему, мы совершаем боеэой 
лет раз в квартал, зато вьпа*-*е- 
план на полгода за всю эскалэ*- 
лью. Мы находимся на той - е карте, 
что и в предыдущей мисс»*» “само¬ 
му почти все недвижимые призы 
(дома, вокзалы, фабри-и: остались 
на своих местах и ждут вас. А зот 
задания — совершено ксвые и 
далеко не простые. 


■ ИСТОРИЧЕСКАЯ СПРАВКА: с марта 

1916 года война в районе Верде¬ 
на велась на истощение сил про¬ 
тивника. Немецкие генералы 
сравнивали ее ход с методичной 
осадой крепости. За три месяца 
войска продвинулись на расстоя¬ 
ние около десяти километров. 


Для начала найдите огромные 
пушки "Большая Берта". Чтобы ко¬ 
мандование поверило, что вы их и 
правда нашли, пролетите над ними 
на бреющем полете. Первая, если 
смотреть по карте, находится чуть 
выше пересечения третьей справа 
вертикали и четвертой сниз у гори¬ 


зонтали. Остальные две — на од¬ 
ной линии юго-западнее первой. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: немецкие пушки 
"Большая Берта" имели калибр 
420 мм, длину 6,7 метра, стреляли 
на расстояние 15 км и обслужива- 
лись командой из 285 человек. 


С*е* ед*е эпизоды сливаются 
а од.‘- сплошной круговорот. На 
этом эо*е выделяется дополни¬ 
тельное ііда-ие где вы должны пе¬ 
ресесть с са*оге т а на броневик и 
отстреливайся ст преследователей, 
пока не будет доставлено сообще¬ 
ние. Результат — дополнительный 
пулемет. ~а-.«е следует сказать о 
фабрике с ора~-евым флагом. Это 
еще един пулемет. Рядом висит аэ¬ 
ростат, добавляющий ракеты. Кро¬ 
ме того, некоторые транспортные 
средства позволяют поправить здо¬ 
ровье. И - ересно, есть ли в какой- 
нибудь ддуяій игре такие аптечки 

— мало того, -то норовят убежать, 
еде и отстреливаются... 
і'иэсд.. з котором вам придется 
-Ды защищать бомбардировщи- 

- . ^ижды же выполнять за них 
дэс'стч “О уничтожению целей, сви- 
де'елвствует о весьма своеобраз¬ 
ие- -,зстве юмора разработчиков. 
Не ^рогитесь добивать цели: пока 
~сй«еэ -е включен, можно умень- 
д.'-ь -оличество врагов в небе. 
Впрочем, как только вы сбиваете 
последний немецкий истребитель, 
сразу же прилетает еще парочка. 
Сове^ю оставлять в небе ровно 
один — так безопаснее всего. Ана¬ 
логичные эпизоды продолжаются 
до возвращения на базу. 

ЛЕТО БЕЗ ОТПУСКА 
(ШЕЗТРШ ЯЕ$Т) 

Департамент Сомма (5отте), 
лето 1916 года. Новая карта и но¬ 
вый самолет ("Брабе"). Местность 
в этой области весьма пустынна, и 
интересных объектов мало. Город 
на северо-западе карты — почти 
единственный источник разных 
вкусностей вроде здоровья, до¬ 
полнительных ракет и пулеметов. 
Предлагаемые призовые задания 
не дают реального результата — 
за них, в основном, либо дают раз¬ 
витие двигателя, либо просто на¬ 
числяют дополнительные очки. С 
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другой стороны, довольно весело 
•еэесесть на немецкий 
^псіескег", убедиться, что нем¬ 
цам еще неудобнее, и вернуться на 
свой самолет. 


■ ИСТОРИЧЕСКАЯ СПРАВКА: битва на 
реке Сомма продолжалась с июля 
по ноябрь 1916 года. Чтобы отве¬ 
сти удар от Вердена, обороняемо¬ 
го французскими войсками, анг¬ 
личане ввязались в тяжелое про¬ 
тивостояние с немцами на две 
сотни километров западнее. 1 
июля 1916 года английская пехо¬ 
та пошла в атаку, оттеснив гер¬ 
манские войска к линии Гиндер- 
бурга — системе железобетон¬ 
ных дотов. Потери союзников со¬ 
ставили около 600 тысяч человек, 
а продвинулись войска всего на 
пару километров. 


Эпизоды весьма разнообразны 
(достаточно для того, чтобы голо¬ 
ва закружилась), задачи в них ста¬ 
вятся предельно четко. Хорошо 
налажено снабжение вашего са¬ 
молета боеприпасами, причем 
прямо в воздухе. 

Танки, которые в середине 
миссии предлагается найти и раз¬ 
бомбить, ждут в небольшой то ли 
деревне, то ли военной базе у ре¬ 
ки. Когда будете искать их, взо¬ 
рвите железнодорожный мост — 
это облегчит жизнь в будущем. 
Заканчивается миссия уничтоже¬ 
нием бронепоезда. Поезд дей¬ 
ствительно бронирован — ис¬ 
пользуйте все оставшиеся бомбы 
и ракеты! 

В ПРЕДДВЕРИИ БУРИ 
МА1ТІИС РОВ ТНЕ ЗТОВМ) 

Верден, лето 1916 года. Возвра¬ 
щаемся на первую карту, чтобы 
сравнять с землей очередную не¬ 
мецкую армию. Эта миссия посвя¬ 
щена тотальному истреблению про¬ 
тивника в кратчайшие сроки. Ну 
что ж, это мы любим и умеем. 


■ ИСТОРИЧЕСКАЯ СПРАВКА: герман¬ 
ские войска были вынуждены пе¬ 
регруппироваться для боев при 
Сомме, и активные действия ле¬ 
том были прекращены. В конце 
августа французские войска пе¬ 
решли в контрнаступление. Нем¬ 
цы сконцентрировали усилия на 
защите завоеванных укреплений. 


Миссия начинается с уничтоже¬ 
ния самолетов на время: если вы не 
сбили ни одного при первой лобо¬ 
вой атаке, скорее всего, придется 
переиграть эпизод. Оружие выдано 
с намеком: на два летающих врага 
— две ракеты. Следующий шаг — 
фотографирование местности. 
Сбив пару ближайших самолетов, 
можно не только избавиться от не¬ 
нужных проблем, но и получить 
здоровье с защитой. Полезное с 
приятным в одном выстреле. 

Следующие этапы заключаются 
в истреблении огромного количест¬ 
ве самолетов, поездов и пушек. Ес¬ 
ли сразу после работы над поездом 
не полениться догнать автоколон¬ 
ну, можно получить еше один пуле¬ 


мет. Кроме того, возле железной 
дороги раскидано много всяческих 
призов. А для скоростного избавле¬ 
ния от пушек придется потратить 
ракеты: времени в обрез. 

После охраны бомбардировщи¬ 
ка не упустите возможность поле¬ 
тать на немецком "Рі$сЬ": дополни¬ 
тельный пулемет не помешает. Пе¬ 
ресесть на него предлагают на од¬ 
ном из вражеских аэродромов. 
Кстати, вокруг много призов, по¬ 
ищите. Принцип: где много врагов 
— там много и полезных вещей. 
Дальнейшие эпизоды не очень 
сложны: опознание чего-то непо¬ 
нятного, доставка сообщения и т.п. 
Когда вас попросят сбить несколь¬ 
ко вражеских разведчиков — не 
экономьте ракеты, больше в этой 
миссии они нигде не пригодятся. 

Последний эпизод миссии — 
охрана десятка палаток, объеди¬ 
ненных гордым названием "кре¬ 
пость ". Упав с высоты метров пять- 
десять прямо в вышку, наш герой 
приобретает способность с помо¬ 
щью единственного пулемета от¬ 
биться от десятка самолетов и дю¬ 
жины наступающих броневиков. 

БИТВА ЗА КРЕПОСТИ 
(РІСНТ РОВ Р0КТНЕЗЗЕ8) 

Верден, осень 1916 года. При¬ 
шло время последней миссии на 
карте, уже ставшей родной. Нам 
предоставили красивый, юркий, но 
не слишком мощный самолет — 
"ЗіІѵегЯБК". Такие качества оказы¬ 
ваются очень кстати, так как миссия 
посвящена борьбе за господство в 
воздухе. _ 


■ ИСТОРИЧЕСКАЯ СПРАВКА: верден¬ 
ская операция длилась всю осень. 
Французские войска медленно от¬ 
воевывали свои укрепления, бро¬ 
шенные весной.К декабрю войска 
вернулись на февральские пози¬ 
ции. Всего под Верденом погибло 
около миллиона человек. 


Первое задание — сбить бом¬ 
бардировщики до того, как они 
подлетят к крепости. Хитрость за¬ 
ключается в том, что после смерти 
первой группы врагов вам добавят 
ракет. Достаточно не гнаться за 
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двумя зайцами, чтобы без труда за¬ 
кончить работу. 

Следующий эпизод — разнести 
в пыль несколько пушек. В этот 
момент вы можете выполнить ряд 
несложных дополнительных эпи¬ 
зодов. Охота на бомбардировщи¬ 
ки увеличит ваши очки, автоко¬ 
лонна и поезд добавят по пулеме¬ 
ту, а второй поезд — здоровье. 
Задание помогут выполнить бом¬ 
бы, полученные за близлежащую 
фабрику. Местные амбары также 
заслуживают внимания. 

Далее вас ждет несколько эпи¬ 
зодов по уничтожению различных 
объектов и доставке сообщений. 
Обратите внимание: в местности, 
куда вы отвозите почту, много до¬ 
полнительных целей. Не согла¬ 
шайтесь на упражнение по при¬ 
цельному бомбометанию: это 
слишком негативно скажется на 
вашем боезапасе! Кстати, вместо 
того, чтобы сразу лететь выпол¬ 
нять задания, можно ввязаться в 
дуэль с немецким асом (он в пест¬ 
ром самолете). Правда, сбить его 
все равно не удастся. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: по мнению раз¬ 
работчиков, самолеты асов осна¬ 
щались броней куда лучше тан¬ 
ков! После прямого попадания 
трех ракет враг, не получив 
сколько-нибудь серьезных по¬ 
вреждений, пообещал отомстить 
и улетел со скоростью "Тысяче¬ 
летнего сокола". 


После защиты бомбардиров¬ 
щиков героя ждет воздушный бой. 
Основная сложность в нем — не 
попасть в своих же коллег.* Затем 
вы сможете похитить уже знако¬ 
мый "Рі$сЬ", пополнив при этом 
боекомплект. А вскоре после это¬ 
го вам представится возможность 
пересесть на тяжелый двухмест¬ 
ный истребитель "СцпЬи$". Бом¬ 
бардировка деревни, которую 
разработчики почему-то назвали 
"крепость на колесах" ('Чгаіп 
Гогігезз"), завершит миссию. Бе¬ 
регитесь зенитного огня! 


ЖАРКАЯ ЗИМА (НОТ ШТЕК) 

Департамент Сомма, зима 1917 
года. Снова пришло время актив¬ 
ных боевых действий, но в этот 
раз перевес на нашей стороне. 
Снег бьет в лицо, ваш "Брасіе" пло¬ 
хо слушается штурвала, но выбора 
нет — вперед! 


■ ИСТОРИЧЕСКАЯ СПРАВКА: к 1917 

году Германия исчерпала про¬ 
мышленные и людские ресурсы. 
Антанта предвкушала победо¬ 
носное наступление на всех 
фронтах, но немецкие войска 
провели неожиданное отступле¬ 
ние. Союзникам пришлось огра¬ 
ничиться локальными ударам* 
по уходящим войскам. 


"Где-то я уже это вихег' — тс- 
д умал я, познано*и*:* : тиа- 
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много призов. Дальше нас ждет 
два варианта развития событий. В 
первом вам предлагают, сидя на 
аэростате, отражать вражеские 
атаки. Если решите пойти по этому 
пути, не забывайте переключаться 
между боевыми постами. Второй 
путь легче: нужно разбомбить ре¬ 
зерв, спешащий к врагу. Автоко¬ 
лонны просто набиты всевозмож¬ 
ными премиями, а за выполнение 
задания дают пулемет. 

Следующая задача — не дать 
вражеской артиллерии переломить 
ход боя. Сразу после сброса бомб 
вас ненавязчиво (выключением 
двигателя) пригласят сесть у же¬ 
лезнодорожной станции. Для раз¬ 
мышлений о том, кто еще управля¬ 
ет нашим самолетом, нет времени: 
впереди безумная поездка на по¬ 
езде (у состава четыре пулеметных 
поста, причем передний носит но¬ 
мер три). Путешествие продолжа¬ 
ется на грузовичке, причем герой в 
одиночку должен уничтожить де¬ 
сятка три броневиков и дири¬ 
жабль. Эпизод традиционно завер¬ 
шается воздушным боем. 

После боя есть и призовой 
эпизод: угнать новый немецкий 


Миссия начинается мирно: с до¬ 
ставки офицера разведки на сосед¬ 
ний аэродром. Ваш нынешний са¬ 
молет явно не предназначен для 
воздушных боев, так что остается 
лишь держаться поближе к земле. 
Зато в следующих эпизодах новый 
"ОоІрЫп" позволит отвести душу на 
автоколоннах, дирижаблях и все¬ 
возможных самолетах. 

После уничтожения конвоев 
создатели игры прелагают весьма 
любопытное задание. Ничего не¬ 
обычного в цели нет, зато зрелище 
пятитонного бомбардировщика 
"Ееііх", выполняющего мертвую 
петлю, запоминается надолго. Пе¬ 
ред следующим эпизодом — фо¬ 
тографированием — стоит очис¬ 
тить небо от противника. 

Дальнейшие эпизоды подчине¬ 
ны одному принципу: бомбить, 
бомбить и еще раз бомбить. Если 
станет слишком жарко, можно пе¬ 
редохнуть и восстановить здоро¬ 
вье в промышленной зоне на севе¬ 
ро-востоке карты. Там вас ждут и 
дополнительные бомбы, и ракеты, 
и защита. Не пропустите два боль¬ 
ших ангара! 

Есть в миссии место и наземным 



Два пулемета для защиты поезда — маловато. 


истребитель "№ЫГГ. За это дают 
еще один пулемет, но он нам уже 
не нужен. Для того, чтобы завер¬ 
шить миссию, нам нужно всего 
лишь разбомбить пару фабрик, де¬ 
сятка четыре автомобилей, группу 
танков и поезд (новогодний, если 
судить по количеству разноцвет¬ 
ных флажков). 

ДУЭЛЬ НАД ДАМБОЙ 
СОІІЕЬ ОПЕК ТНЕ ОАМ) 

Аррас (Агга*), зима 1917 года. 
Немцы заб рались высоко в горы, и 
прогнать их обратно в поля смогут 
лишь ва.*и пулеметы (на севере 
Франции есть горы?!). 


■ ИСТОРИЧЕСКАЯ СПРАВКА: в марте 
войска Германии отошли к линии 
Зигфрида — заранее подготов¬ 
ленным оборонительным укреп¬ 
лениям. Весной англичане и 
французы сделали попытку пе¬ 
рейти в наступление по всему 
фронту, но не добились желае¬ 
мых результатов. 


действиям. Сначала придется защи¬ 
тить дамбу (это несложно — она на 
удивление крепкая), а затем про¬ 
ехаться на грузовичке. Хитрость в 
том, чтобы обращать внимание 
только на догоняющие вас бомбар¬ 
дировщики. Тяжелые самолеты 
противника освоили только один 
вид атаки: сзади. С гордостью за се¬ 
бя возвращаемся в небо. 

Эта миссия называется "ду¬ 
эль"?! Наш герой один против трех 
десантных дирижаблей и двух де¬ 
сятков самолетов — что-то новое в 
дуэльной практике. Для уничтоже¬ 
ния вражеских транспортов при¬ 
дется применить все виды оружия. 
Начинать стоит с южного, посколь¬ 
ку он восстанавливает здоровье. 

ЛЕТНЕЕ НАСТУПЛЕНИЕ 
(81ІММЕВ ОРРЕМЗІѴЕ І 

Аррас, лето 1917 года. Летняя 
миссия в горах явно создана для 
того, чтобы игрок отдохнул после 
переживаний прошедших сраже¬ 



Их больше, чем комаров на болоте. 


ний. Не требуется больше нестись 
куда-то с энергией влюбленного 
носорога и бросаться на десяток 
врагов. Зато будет возможность по¬ 
плавать на катере, прокатиться на 
грузовике, полетать на аэростате. 
На первое место выходит мастер¬ 
ство игрока как снайпера и аса воз¬ 
душных боев, а не исполнителя за¬ 
даний командования. 


■ ИСТОРИЧЕСКАЯ СПРАВКА: летом 
1917 года войска Англии и Фран¬ 
ции провели несколько наступа¬ 
тельных операций, носивших так¬ 
тический характер. В целом ар¬ 
мии оставались на своих позици¬ 
ях, лишь захватывая наиболее 
важные участки местности. 


В середине миссии немцы пе¬ 
рейдут в массированное наступле¬ 
ние, поэтому стоит поберечь спря¬ 
танные в долине призы до этого мо¬ 
мента. Эпизод по защите своего ко¬ 
мандования — хороший повод для 
тренировки прицельного выкиды¬ 
вания бомб. 

Конец миссии идеален для сня¬ 
тия напряжения. Мы наконец-то 
сможем взорвать ту самую дамбу, 
которую защищали на протяжении 
полудюжины эпизодов еще с зимы! 
Вид прорвавшейся воды прекрасно 
успокаивает нервы. В этом месте 


замечен баг: дамба неуязвима, пока 
вы не собьете мигающий самолет. 

КУЛЬМИНАЦИЯ ДЛЯ АСОВ 
(ДСЕ$ Н ЮН) 

Ипр (Ургеэ), лето 1917 года. 
Предлагаемая нам карта словно со¬ 
шла с картин художников-фантас- 
тов: на ней разветвленная сеть 
ущелий, прилепившиеся к уступам 
скал хижины, живописные пещеры. 
Эта местность предназначена для 
демонстрации класса пилотов, а не 
для боевых действий. Не случайно 
большинство дополнительных за¬ 
даний — пролететь между скал за 
ограниченное время. Чего стоят 
только гонки с немецким асом без 
единого выстрела! 


■ зга ИНТЕРЕСНО: основной прин¬ 
цип этой карты — красота. Если 
нужно поправить здоровье или 
найти боеприпасы — ищите мес¬ 
то, где можно выполнить эффект¬ 
ный трюк. 


Нет смысла описывать сценарий 
миссии: он отошел глубоко на второй 
план. И дуэль с асом, и атака дири¬ 
жаблей, и конец миссии на немецком 
“На*к” требуют не хитрости, а скорос¬ 
ти и мастерства. Стоит научиться дей¬ 
ствовать вместе с коллегами-англича- 
нами — они на удивление полезны. 


пилоты первой мировой 


Благодаря французскому офи¬ 
церу де Розу многие летчики во¬ 
шли в историю как асы. Он создал 
специальную систему регистрации 
и подсчета побед каждого пилота. 
Титул аса и известность авиатор 
получал после пяти воздушных по¬ 
бед. Обычно требовался свидетель 
гибели врага , но многим знамени¬ 
тым асам верили на слово. За воз¬ 
душную победу засчитывалось и 
уничтожение аэростатов, которые 
были хорошо защищены. 

Самым знаменитым асом стал 
немец Манфред де Рихтгофен, из¬ 
вестный как "Красный барон". На 
его счету было 80 воздушных по¬ 
бед. Его гибель в апреле 1918 года 
стала национальной трагедией для 
Германии, сильно понизив боевой 


дух солдат. 

Истребители были элитой 
авиации. Известные асы устраива¬ 
ли между собой рыцарские дуэли 
один на один. Впрочем, нередко 
вызов на дуэль был ловушкой, и 
аса ждали сразу несколько непри- і 
ятельских истребителей. Иногда 
рыцарские отношения доходили 
до того, что пилоты прилетали на 
похороны почтить память вражес¬ 
кого летчика. 

За войну погибло несколько 
тысяч летчиков. Подсчитано, что 
среднее время их жизни после 
летной школы было три недели. 
Долгое время ни англичане, ни 
немцы не выдавали летчикам даже 
парашюты, чтобы они не покидали 
кабины до самого конца. 
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НЕВИДИМКАХ 


Или "'Дура"? В общем, это такие 
большие бандуры. 



Б 

Первый в мире самолет-неви¬ 
димку построили немцы в 1917 
году. Прозрачный материал "цел¬ 
лон" использовали как обшивку. 
Целлоном покрыли несколько не¬ 
больших самолетов-разведчиков 
и даже один тяжелый бомбарди¬ 
ровщик. Самолет действительно 
становился менее заметным, но 
сделать прозрачными летчиков 
так и не удалось. 

ИСЧЕЗНОВЕНИЕ УГРОЗЫ 
(ЕИО ОР ТНЕ ТНВЕАТ) 

Ипр, зима 1918 года. Пришло 
время применить опыт, получен¬ 
ный в прошлой миссии. Восемь 
полноценных боевых эпизодов по¬ 
требуют полной отдачи от пилота. 
Уже в первом приходится старто¬ 
вать с обстреливаемого аэродрома. 
Далее представлена вся ширина 
фантазии разработчиков — от 
бомбардировок конвоев до охоты 
на дирижабли. При войне придется 
активно использовать местность: 
не все противники могут увернуть¬ 
ся от скалы. Окрашенный в грана¬ 
товые тона закат, тучи врагов и 


шум взрывов создают образ ада на 
земле — таков конец миссии. 


■ ИСТОРИЧЕСКАЯ СПРАВКА: револю¬ 
ция в России позволила Германии 
сконцентрироваться на западном 
фронте. В марте немецкие войска 
начали наступление на оборону 
Антанты. Это наступление про¬ 
длилось всю весну, но разбить ан¬ 
гло-французскую коалицию так и 
не удалось. 


Стоит послушать обсуждение 


заданий до конца. Последний эпи¬ 
зод проходит в жестких временных 
рамках, и часть задания желательно 
выполнить заранее. В долине на се¬ 
вере карты спрятан ряд укрепле¬ 
ний, которые должны быть смеша¬ 
ны с землей. Время для этого лучше 
выбрать самому. 

РАЗОБЛАЧЕНИЕ СТРАХА 
(ШЕІІЖ ОР ТЕПКОВ) 

Жоржетта (СеогдеПе), зима 
1918 года. На карте развернулись 
масштабные военные действия, и 
нам отведена главная роль: десятки 
важных целей ждут — не дождутся 
наших пуль и ракет. При желании 
можно обнаружить множество раз¬ 
личных призов. Они более-менее 
равномерно распределены по всей 
карте, так что найти место для от¬ 
ступления обычно легко. 

В начале миссии свободу не 
предоставляют — времени хватает 
лишь на то, чтобы долететь от од¬ 
ной мишени до другой. Разнообра¬ 
зия можно достигнуть, доставив на¬ 
чальству сообщение в дополни¬ 
тельном эпизоде. Награда за почто¬ 
вые услуги — пулемет. 

Следующий шаг — защита фаб¬ 
рики. Для этого не нужно делать ни¬ 
чего особенного: просто уничтожьте 
заданное количество врагов. А пос¬ 
ле этого придется проехаться на 
грузовичке. Атакующие самолеты 
отмечены как обязательные цели, 
но, на самом деле, достаточно рас¬ 
правиться с наземными целями. 

Дополнительное задание по 
уничтожению поезда не приносит 
ничего полезного, зато вооружен¬ 
ная поездка на ав¬ 
томобиле по чужо¬ 
му аэродрому дает 
ощутимое преиму¬ 
щество в будущем. 

В последующих 
эпизодах важно 
относиться к раке¬ 
там не слишком 
расточительно: 
воздушные бои бу¬ 
дут длиться долго. 
Заканчивается 
миссия уничтоже¬ 
нием двух огром¬ 
ных пушек "Дора". 


ПОСЛЕДНИЙ ПАТРУЛЬ 
С1А8Т РАТВОИ 

Жоржетта, лето 1918 года. Ко¬ 
нец войны. Последняя и самая 
сложная миссия. 


■ ИСТОРИЧЕСКАЯ СПРАВКА: в ходе ве¬ 
сенних наступлений Германия 
окончательно лишилась былой мо¬ 
щи. Разгромить армию Антанты не 
удалось, а летом на помощь прибы¬ 
ло американское пополнение. От¬ 
чаянный июльский удар не принес 
ожидаемых результатов. В конце 
лета войска союзников перешли в 
наступление по всему фронту. Пос¬ 
ле двухмесячного отступления 11 
ноября 1918 года немцы признали 
свое поражение. 


Первый эпизод — сопровожде¬ 
ние легкого бомбардировщика. 
Слово "легкий" в данном контексте 
означает, что он разваливается да¬ 
же от дуновения ветра. Впрочем, 
нападающих тоже не слишком мно¬ 
го. Далее — привычно доделываем 
работу за коллег и начинаем воз¬ 
душный бой. 

При уничтожении поезда с га¬ 
зом не подлетайте слишком близ¬ 
ко: ядовитые облака убьют пило¬ 
та. Затем вам предстоит стать 
стрелком на самолете с сумасшед¬ 
шим пилотом — вряд ли можно 
объяснить эти маневры чем-то, 
кроме тяжелого душевного рас¬ 
стройства. В этом головокружи¬ 
тельном аттракционе нужно всего 
лишь выжить несколько минут. 
Это нелегко. После уничтожения 
дирижаблей и бомбардировок на¬ 
чинаются схватки в воздухе. 

Последний эпизод — дуэль с 
немецким асом Максом. С самого 
начала игры он регулярно появ¬ 
лялся, чтобы подстроить нам мел¬ 
кую пакость в самый ответствен¬ 
ный момент. Перед сражением нас 
ждет неприятный сюрприз — про¬ 
падают все ракеты. Судя по всему, 
последнее убийство нужно совер¬ 
шить с помощью пулемета. С дру¬ 
гой стороны, можно заранее раз¬ 
ведать места для пополнения ра¬ 
кетного запаса и подойти к встре¬ 
че во всеоружии. Трижды Макс бу¬ 
дет перепрыгивать с подбитого са¬ 
молета на запасной, но ему все 
равно не уйти. 
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ЛУЧШИЕ ИГРЫ 



Транспортный олигарх 

(Тгаігсрогі Сіапі) 


Итак, коробочка с игрой на сто¬ 
ле перед вами. Или вы открыли 
журнал наугад. Это ничего не зна¬ 
чит. В любом случае, мы побеседу¬ 
ем о "Тгап$рог{ СіалГ, в православ¬ 
ном крещении — "Транспортный 
олигарх". 

Кстати, запомните, что в России 
его издает только "Акелла". Дру¬ 
гие полулегальные фирмы лгут, ко¬ 
гда пространно изъясняются о ка¬ 
ких-то там лицензиях. 


НИ 


С МЕШКОМ КАРТОШКИ 


— ...За прилавком стоял 
сам Джуффин: он не мог 
позволить себе платить 
наемному работнику... 

Максим Фрай; "Болтливый 

мертвец " 


Сначала — краткий экскурс в эко¬ 
номические дисциплины. Я при¬ 
мерно представляю, какое выраже¬ 
ние после прочтения этого предло¬ 
жения приняло ваше лицо, поэтому 
превратим скучную лекцию в инте¬ 
ресный рассказ. Не пристало воз¬ 
водить мощные корпорации, не 
зная азов, не так ли? В общем, по¬ 
смотрим, как менялась по эпохам 
перевозка пассажиров и грузов. 

На заре, только-только сбросив 
обличье кроманьонцев и неандер¬ 
тальцев, человечество не представ 
как выглядит лрофессиональ- 
транспорт. Рыбаки в соломен- 
► э« ла-угах, удившие лосося в бли¬ 


жайшей реке, и крестьяне, сеявшие 
и моловшие хлеб, жили порознь и 
не почти не знали друг о друге. То¬ 
вары производились, не отходя от 
пашни или сарайчика со снастями. 
Как только кому-то из приречных 
требовалась мука, он направлялся к 
соседям. Не отличалось разнообра¬ 
зием и поведение пахарей. 

Но вот поселения, после обиль¬ 
ных дождей и рыбных косяков, вы¬ 
росли в размерах. Нашелся один 
смекалистый человек, который с 
легкостью выдумал себе занятие по 
выделяющемуся уму. Он наведался 
к крестьянам и взял у них десять 
буханок хлеба. Затем он заявился и 
к рыбакам и обменял девять муч¬ 
ных изделий на десять лососей. 
Всю, кроме одной, рыбу он вернул 
пахарям. Торговец трудился весь 
день и добыл пропитание точно так 
же, как и остальные жители. До¬ 
вольны все — и он, и его клиенты, 
которые избавились от ежедневной 
мороки. Так транспортная отрасль 
впервые шагнула, покинув манеж. 

С тех пор миновало много зим. 
Умер тот смекалистый парень, упо¬ 
коился в земле его сын. Перед вну¬ 
ком, потомственным купцом, встали 
непредставимые раньше трудности. 
Он уже не справлялся один — тас¬ 
кать зерно мешками и лососей кор¬ 
зинами. Не десятки надеются на 
него, а сотни. Но креативный талант 
не исчез, скорее приумножился. 
Торговец стоит на пороге нищих со¬ 
седей и сулит им плохонькие мед¬ 


ные монеты, чтобы "бедные род¬ 
ственники" помогли ему в его ре¬ 
месле. Итак, теперь старается не 
частный предприниматель, а какая- 
никакая, но компания. 

Много рассветов назад и рыба, и 
хлеба подъедались родоначальни¬ 
ком без остатка. Но уже его внук 
выкопал погреб, чтобы не остаться 
голодным в неурожайные годы — 
яма полна пищи. А пропитание — 
это, говоря казенным языком, "из¬ 
быточный продукт" это власть над 
другими. Купец торжествующим 
взглядом окидывает многочислен¬ 
ные дома в деревне. И вдруг за*е- 
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— Да что же это такое? Я — 
сказочный король или нет? А 
раз я сказочный — так к черту 
коней! Ноляска — вперед.' 

И коляска, повинуясь 
сказочному королю, срывается 
с места, подняв оглобли, и вот 
уже несется по королевской 
дороге. 

Евгений Шварц , "Золушка" 


чает, что в углу на отшибе сидит 
старик и чертит что-то палочкой на 
песке. Потомок смекалистого крес¬ 
тьянина загорается любопытством 
и выясняет, что этот мужчина выду¬ 
мал хитрое приспособление — тач¬ 
ку, чтобы возить грузы. Купец сулит 
ему содержание и требует, чтобы 
он открыл секрет. Старик соглаша¬ 
ется. одновременно превращаясь в 
первого пенсионера и конструкто¬ 
ра в мире и в одном лице, а компа¬ 
ния нанимает ученого, тоже серьез¬ 
ное новаторство. 

Сменялись эпохи и столетия. 
Падали империи и воскресали из 
пепла. Обрывались династии и ра¬ 
зорялись купцы.Тачки сменили на 
тележки, потом в них запрягли ло¬ 
шадей. Надели парусину на палку 
и приспособили для транспорти¬ 
ровки море. Раскрыли силу пара. 



Пример грамотно достроенных корпусов — раз возим только 
пассажиров, зачем что-то еще? 





































Отдельные товарищи считают, что транспорт наладить вовсе 
нельзя. Эти граждане ошибаются. Таки можно! 


_з 



Стремитесь максимально загружать дорого обходящиеся 
станции — один взлетел, другой сразу же сел. 








Вместо повозок кони потянули ва¬ 
гоны. Затем их заменили на локо¬ 
мотивы. Корабли научились пла¬ 
вать против ветра и течения. В 
компаниях завели бухгалтерию, а 
потом и двойную. Раскинули щу¬ 
пальца громадные корпорации. 
Экономика шагнула вперед на 
много корпусов. В небо поднялись 
стальные птицы... 

Вы пройдете этот путь с самого 
начала. Пусть не с шумеров, егип¬ 
тян и додонов, но пройдете. Как? 
Запускаем игру. 


МАНУФАКТУРЩИКИ 
И ФАБРИКАНТЫ 


Когда вы откроете игровую карту, 
вы заметите на ней многочислен¬ 
ные изображения строений. Часть 
из них — это города, которые раз¬ 
бираются в соответствующей гла¬ 
ве. Другие — это ваши же соб¬ 
ственные склады и станции, о них 
вы прочитаете в главе "Выравни¬ 
ваем холмы лопаткой". Третьи — 
это растительность: лески, горы, 
реки. Определять их как "строе¬ 
ния" немного странно, но запо¬ 
мните, что, по механике игры, они 
ничем не отличаются от тех же ма¬ 


нуфактур. Последние — это как 
раз местные промышленные мощ¬ 
ности. 

Строго говоря, на них не только 
отливают сталь и упаковывают мо¬ 
роженую курицу. Примерно поло¬ 
вина — это сельскохозяйственные 
угодья, которые потребляют только 
удобрения, но с завидной регуляр¬ 
ностью выкладывают на прилавки 
хлопок, табак, зерно и прочих "де¬ 
тей села". Несмотря на это, общие 
правила экономики действенны и 
для них — если вы или ваши конку¬ 
ренты старательно игнорируете ка¬ 
кого-то предпринимателя (предпо¬ 
ложим, что вам не нравится его лы- 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: скоро выходит 
дополнение к "Тгап 5 рогі Сіапі". 
Список изменений довольно-таки 
внушителен, поэтому скоро изде¬ 
ваться станет уже неудобно. 


Заранее хотел бы объяснить по¬ 
нятие "производственной цепоч¬ 
ки". Производственная цепочка — 
это череда предприятий, в которой 
следующее потребляет продукцию 
предыдущего, при этом первое зве¬ 
но, предположительно, как сель¬ 
скохозяйственное, так и промыш¬ 
ленное. Заметим, что система пла¬ 
нировалась замкнутая, т.е. нет ни¬ 
кому не нужных товаров и ничего 
не возникает из воздуха. Но... 


соватость), то он зачахнет. 

Ш ЭТО ВАЖНО.- это не мешает от¬ 

■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: фактически 
плантации отличаются только тем, 
что едины в потребностях. 


дельным фабрикам перерабаты¬ 
вать мусор. В воздух. И кто им 
деньги дает? 


В общем, правила такие. К каж¬ 
дому строению прикреплена пара 
товаров — потребляемый и выда¬ 
ваемый. Во всплывающей подсказ¬ 
ке прямо сказано, сколько требует¬ 
ся ему ежегодно одного и сколько 
он выдает другого. Усложненные 
системы промышленности — это 
происки американских шпионов, а 
мы, германцы, никогда не примем 
их козни за чистую монету... 
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Безобразие. Закупорили все площадки, а пользы — ноль. Что > 
Правильно. Учитесь на чужих ошибках. 


К сожалению, должен предосте¬ 
речь вас от очередной мины, зало¬ 
женной сотрудниками ЭоМооО. Тот, 
кто оснащен полноценным бумаж¬ 
ным руководством-книжечкой из 
коробки, несомненно, не подорвет¬ 
ся, но такие карты, по моим подсче¬ 
там, разве что у одного из тысячи. 

Так вот, открываем его пример¬ 
но в середине и читаем среди спис¬ 
ка цепочек в картинках, что их 
часть, к сожалению, не успели до¬ 
работать, и изменится ситуация в 
ближайших исправлениях. В дока¬ 
зательство вместо предприятий 
между стрелочками находятся во¬ 
просительные знаки. Справедливо 
отмечу, что за честность ребята за¬ 
служили сладкую конфету, но мои 
воззрения вы вряд ли разделите... 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО) на нас пялятся 
пустыми глазницами не только во¬ 
просительные знаки. Кое-где "и 
деревья подменили табличкой с 
надписью "дерево". 


Представляете, ваши грузовики 
прибывают на железнорудную шах¬ 
ту, загружаются полностью. Следу¬ 
ющий маршрут — до сталеварного 
завода. Фабрика спокойно пере¬ 
плавляет груз, вы приобретаете то, 
что получилось в итоге... А что 
дальше? Никому, кроме, как оказа¬ 
лось, вас, сталь не требуется. В го¬ 


родах от нее тоже открещиваются 
— зачем обывателю болванки? Со¬ 
гласен, вы вправе оставлять ее на 
местных складах, но в таком случае 
предприниматели вскоре разорятся 
и закроются. 

Медь — зеркальное отображе¬ 
ние железа. Из недр выкопали, пе¬ 
реплавили, отвезли — и цепочка 
провисает в воздухе. Между про¬ 
чим, конечные отсутствующие зве¬ 
нья окрашены в синий цвет — это 
означает, что товар потребляется 
городами. Слава богу, что из по¬ 
требностей населения их худо-бед¬ 
но исключили, иначе... 


МЕНЕДЖЕР 

МУСОРОУБОРОЧНОЙ МАШИНЫ 


Города — это довольно интересная 
часть игры. Отмечу, что мегаполис 
19-ого века — это отнюдь не мега¬ 
полис века 20-ого. Меняются стро¬ 
ения, совсем другие стили и разме¬ 
ры. Но несмотря на то, что вы заме¬ 
чаете много разнообразных по¬ 
строек, небоскребы, спальные рай¬ 
оны, реально перед вами одна ог¬ 
ромная фабрика, только и всего. 

Понимаете ли, масштабы не¬ 
много не такие, чтобы позволить с 
расшаркиваниями подходить к 
гражданам, вместе с пиццей и 
улыбочками. Мы играем в Герма¬ 
нии, во Франции, в определенных 
штатах США. Пользователь бук¬ 
вально потонул бы в рутинных 
щелчках кнопками мыши. 

Поэтому города превращены в 
цельный объект, наравне с завода¬ 
ми и сельскохозяйственными уго¬ 
дьями. Когда вы приглядитесь ко 
всплывающей подсказке, то отме¬ 
тите, что цифры в ней не меняются, 
сколько ни верти мышкой по авеню 
или улицам. Что нам предпринять? 

Любой человек потребляет пи¬ 
щу и норовит кушать три раза в 
день. Мы не на селе, а потому обя¬ 
зательны мощные компании, что 
погонят цистерны с молоком и фу¬ 
ры с мясом на склады. В роги « 
корпораций выступите вы .* 
соперники. Более того, 'эс.’зац.- 




















































ственные цепочки замыкаются на 
городе, т.е. в конечном итоге ради 
мегаполисов стругают дерево и 
копают уголь. 

Но, по аналогии с заводами, го¬ 
род обязан не только принимать, но 
и выдавать что-то — и он исполня¬ 
ет обязательства. Только несколько 
своеобразно. В итоге, вы вынужде¬ 
ны вывозить на свалки и перераба¬ 
тывающие фабрики тонны мусора. 
Вам, конечно, за это платят. Кстати, 
именно последние замыкают систе¬ 
му — только потребляют, но ничего 
не производят. 

Более того, очень многие в те 
неспокойные века, по мысли разра¬ 
ботчиков, прониклись идеей все¬ 
ленской миграции. Чем иначе объ¬ 
яснить то, что из 7 тыс. прописан¬ 
ных 2-3 тыс. ежемесячно отправля¬ 
ются в другие бетонные коробки? 
Собственно, транспортировать этих 
неусидчивых личностей очень вы¬ 
годно, по крайней мере, выгоднее, 
чем работать со многими промыш¬ 
ленными отраслями. 

Последнее, чем вы зарабатыва¬ 
ете трудовую копеечку — возить 
почту из одного мегаполиса в дру¬ 
гой. Очень странно, но писем в ме¬ 
сяц отправляегся меньше, чем вы¬ 
езжает граждан. Похоже, что вы¬ 
сказываться лично — модно. Не 
так доходно, не так быстро, но тоже 
очень и очень неплохо. 

Но считать, что стоит только со¬ 
единить две точки и спокойно ко¬ 
пить доллары — очень сильно за¬ 
блуждаться. Согласен, желающие 
переехать находятся всегда, но 
только — в почти все города. Клю¬ 
чевое слово — почти. Артерии чах¬ 
нут, случаются кризисы, а после у 
пассажиров ветер гуляет в карма¬ 
нах. Кроме того, иногда оазисы ци¬ 
вилизации отделены друг от друга 
10 километрами джунглей и река¬ 
ми. Так что обогащаться по-другому 
— ничуть не хуже. 

Одинаково сложно торговать и 
пищей — плантации и фермы дале¬ 
ко, выращивать клюкву, не удобряя 
почву, отказываются, потом конку- 


БЛИП-СТДНДАРТ 


Скорее всего, в моих статьях по¬ 
явилась типовая врезка. Отнюдь не 
тайна, что многие стараются собрать 
на одной полосе десять (20, 40...) 
фактов по теме разговора, никак не 
соединенных между собой. Я решил, 
что вместо набивших оскомину заго¬ 
ловков позволительно употребить 
термин "блип". Что это такое? 

Выражение "блиповость созна¬ 
ния присуща современному поколе¬ 
нию" означает, что мы мыслим не 
длинными блоками, как великие 
предшественники, будто Толстой или 
Достоевский, а кратенькими фраг¬ 
ментами. Память и знания представ¬ 
ляют из себя что-то вроде реклам¬ 
ных роликов, сжатых и одновремен¬ 
но очень информативных. 

Конечно, до крайней полезности 
моему блипу очень далеко, но... Вот 
он, этот поток сознания, числом в 15 


ренты и т.п. Но когда вы, преодолев 
невзгоды и разгромив конкурентов, 
взрастите город собственноручно 
— вы вправе гордиться собой. 

Но, как это ни странно, полно¬ 
стью изолированные мегаполисы 
не исчезают с карты, а прописан¬ 
ные не уезжают от греха в благопо¬ 
лучные места. Так что злодейские 
наклонности удовлетворить отка¬ 
зываются. 


^РАТСТВШШ^ДПЫТ^ 

Вот это — машины. Котел 
размером с карету. Десять 
кочегаров уголь таскают. Пар 
ревет, колеса крутятся. 

Шатуны бронзовые ходят, 
блестят смазкой. 

А планер, хоть и не 
суеверный я, скорее на 
колдовскую штуку походит... 

С. Лукьяненко, 
"Холодные берега" 


Мимо промышленных строений и 
городов перемещаются не только 
дикие олени, зайцы и прочие пред¬ 
ставители фауны, но и специально 
отправленные вами транспортные 
средства. Выглядят они по-разному 
— от лошади с телегой до парящих 
в небе вертолетов и самолетов. Но 
различия заключаются не только и 
не столько в аильных изображени¬ 
ях, сколько в характеристиках и 
скорости. 

Всего в игре семь типов грузопе- 
ревозчиков, конкретно: поезда, мо¬ 
норельсовый транспорт, суда, аэро¬ 
планы, вертолеты, электропоезда, 
автомобили. Изначально нет ни воз¬ 
душных средств передвижения, ни 
чего-либо, использующего бензин 
или электричество. Списки раскры¬ 
ваются постепенно, при этом уста¬ 
ревшие модели исчезают и заменя¬ 
ются современными — так, в 2035 
году вам никто не даст выпустить 
лошадей на улицы мегаполисов. 
Точно так же вагоны на заре 19-ого 
века тянутся по рельсам не локомо¬ 
тивами, а вполне даже конями. 


фактов. Суть от красивых названий 
не меняется. 

* 2 кампании — Европа и США 

& 14 миссий, 7 в Старом и 7 в Но¬ 
вом Свете 

❖ 7 видов транспорта 

* 60 типов фабрик 

* 500 строений 

♦ 4 времени года 

❖ 7 эпох 

* до 64 вагонов в составе 
до 4 конкурентов 

♦ 140 конкретных транспортных 
средств 

•> Генератор случайных карт 

* Впервые вагоны тянут 2 и боль¬ 
ше локомотивов 

♦ 4 уровня сложности 

❖ 200 лет игрового процесса 

* 2 минуты смещения карты мак¬ 
симального размера из одного угла в 
другой 



Строения в центре так легко не заполучить — это плавательные 
бассейны и стадионы Олимпиады (одна из миссий). 


Содержатся ваши кормильцы не 
где-то на карте, а в эфемерном про¬ 
странстве, представленном только 
списком — наименования с цифра¬ 
ми. Покупаете и продаете вы их с 
помощью второй кнопки сверху на 
общем экране. Интерфейс элемен¬ 
тарен — стрелка вправо означает 
"приобрести", стрелка влево — "об¬ 
менять на твердую валюту". Но вы¬ 
брать что-то из длинного списка — 
задача не из легких. В выборе вам 
помогут характеристики в центре. 

Во-первых, обратите самое при¬ 
стальное внимание на череду знач¬ 
ков внизу и цифр под ними. Это, так 
сказать, фундамент — любое 
транспортное средство проектиро¬ 
валось, чтобы исполнять опреде¬ 
ленные задачи, и пассажиры очень 
возмутятся, когда им, с улыбками и 
расшаркиваниями, предложат про¬ 
ехаться в грузовом вагоне, прямо 
на ящиках с цементом или, чего до¬ 
брого, радиоактивными отходами. 

Одновременно мягкие кресла и 
столики с цветами не так уж полез¬ 
ны, когда вместо седалища в нем 
окопалась свинья с поросятами, а 
растительность засыпали тоннами 
двумя угля. Что-то куда эффектив¬ 
нее перевозит один товар, а осталь¬ 
ные смотрятся в грузовых отсеках 
как пятая нога. Конечно, выбрать 
из двухсот вариантов — сложно, но 
далеко не во все из них товар вооб¬ 
ще загружаем, а остальные отсека¬ 
ются эпохой. 

Во-вторых, присмотритесь к по¬ 
лоскам слева. Никто не представит 
вам подробный отчет на сорока 
страницах с таблицами и диаграм¬ 
мами, чтобы вы в комфорте решили, 
чем же воспользоваться, чтобы А 
перенеслось из В в С, но все-таки 
кое-какое удобство. Всего списков, 
как вы наблюдаете, 6 штук, характе¬ 
ристик 13, из них численные — 9. 
Одно транспортное средство самое 
быстрое, другое перевозит колос¬ 
сальные грузы, и так далее. Из них 
составляется, по принципу "губы 
Петра Ивановича ко лбу Ивана Пет¬ 
ровича", идеальный грузоперевоз- 
чик с максимальными параметра¬ 


ми. А потом с ним сравниваются ос¬ 
тальные модели. Результат перед 
вашими глазами. 

В-третьих, кратко объясню 
смысл единственной непонятной 
характеристики. Скорость отлича¬ 
ется от максимальной скорости 
примерно так же, как предвыбор¬ 
ные обещания с последующими 
действиями правительства — в 
идеале, конечно, так, да, 100 км/ч, 
но детали изношенные, дорога пло¬ 
хая, и вообще мы перегружены, а 
потому, простите, извините, но не 
100, а 18... Идеал достигается толь¬ 
ко тогда, когда вы гоняете транс¬ 
порт чуть ли не порожняками, и он 
только что доставлен с завода. 
Иначе — увы. 


ВЫРАВНИВАЕМ 

Москва ие сразу строилась. 

Народная пословица 


Лично вам принадлежат только 
станции и транспорт, которые вы 
сами приказали построить, осталь¬ 
ное — либо конкурентам, либо, как 
сказали бы в настольной игре, 
"дате дигц". Выкупить фабрики вы 
не в состоянии, но, кроме них, еще 
много интересных и полезных по¬ 
строек. Обратимся ко второй кноп¬ 
ке сверху на главном экране. 

Всего в подменю восемь пикто¬ 
грамм, шесть относятся к опреде¬ 
ленному типу транспорта — авто¬ 
мобилям, паровозам, поездам, ко¬ 
раблям, дирижаблям, вертолетам и 
самолетам — а с помощью послед¬ 
них вы возводите склады и корпо¬ 
ративный офис. Кнопок, обознача¬ 
ющих дороги магистральные и же¬ 
лезные, мосты бетонные и туннели 
горных, очень много, а потому я 
объясню только для чего предна¬ 
значены их группы. 

Во-первых, вы встретите раз¬ 
нообразные пронумерованные 
"гнутые" покрытия. Угол наклона 
колеблется от почти прямого до 
перпендикулярного. Правило 


















































Заметим, что в европейской камлании вы сразу же занимаетесь 
Олимпиадой, а в американской — фортами. Разница очевидна. 


здесь простое — чем больше но¬ 
мер, тем сильнее кренится грунто¬ 
вая дорога (железная, с контакт¬ 
ным проводом...). 

Во-вторых, вот такая ситуация: 
очень близко друг от друга проле¬ 
гают два железнодорожных пути. А 
вам, по какой-то причине, захоте¬ 
лось, чтобы поезда переезжали с 
одного на другой. Как? Присоеди¬ 
нить стрелку, в зависимости от кон¬ 
кретного случая, либо левую, либо 
правую. Никакого дополнительного 
вмешательства не требуется, маши¬ 
нисты сами разберутся, кому куда 
направляться. 

В-третьих, покупая какую-ни¬ 
будь развалюху, вы приметили, что 
"гробы на колесиках" соглашаются 
ездить исключительно по подходя¬ 
щему им покрытию. Когда вы при¬ 
кажете электропоезду доставить 
груз капусты в другой город по 
обычной железной дороге, вам 
вежливо сообщат, что не по чему. 
Исключения составляет воздушный 
и водный транспорт, которому, соб¬ 
ственно, едины течения земные и 
небесные. 

Перечислю эти покрытия: авто¬ 
мобили — щебень, асфальт, скоро¬ 
стное шоссе; поезда — конка, 
рельсы, рельсы с контактным про¬ 
водом, рельсы высокой мощности, 
одноколейные, сверхбыстрые. 
Только не забывайте переключать¬ 
ся между разделами, а то некото¬ 
рые в упор не видят значков на 
верхней границе окна... 

В-четвертых, мосты и туннели, 
как это ни странно, тоже разделены 
по типам покрытия. Обычно вам на 
выбор предлагается три-четыре их 
разновидности, отличающиеся друг 
от друга только максимально дости¬ 
жимой скоростью. Не жадничайте, 
но и не разбрасывайтесь деньгами 
— какой толк в 100 миль/ч, когда 
быстрейшие автомобили по нему 
проходят — 45 миль/ч? 

В-пятых, справа от мостов в ряд 
идут три-четыре значка станций. 
Никаких плюсов в разгрузке, долго¬ 
вечности и прочих характеристиках 
нет, они отличаются только числом 


площадок, которые вы потом за¬ 
страиваете дополнительными кор¬ 
пусами. Советы тут точно такие же, 
как и в прошлом абзаце — ежели 
не крупнейший узел с двумя десят¬ 
ками маршрутов, зачем громадные 
размеры? 

В-шестых, туннели. С ними ори¬ 
гинальничать не стали — один тип 
на раздел. Нигде, кроме гор, их про¬ 
бурить нельзя. 

В-седьмых, не знаю, зачем так 
сделали, но значок бульдозера пра¬ 
вом углу сносит только строения 
этой 'руппы. Проще говоря, открыв 
ав т омо6ильную группу, вы никогда 
не снесете железную дорогу, не пе- 
реклю-ившись. Хорошо хоть не 
разгра-и-или еще и по разделам... 

В-восьмых. "склады всякие нуж¬ 
ны, склады всякие важны". Вы зна¬ 
комы с магами, <оторые одним при¬ 
косновение* превращают воду в 
бензин? Так во т , разработчики с 
ними тоже не знакомы. Именно по¬ 
этому вдоль доэог выросли автоза¬ 
правки. Но в игре их -ет, а значит, 
их что-то заменяет. Ко г да фабрики 
расположены в разных концах кар¬ 
ты, сырье планомерно кочует из 
хранилища в хранилище, пока не 
достигнет цели. 


В-девятых и последних, пред¬ 
ставьте, что вы добились-таки успе¬ 
ха. Ваша корпорация процветает, от 
мешков с хрустящей капустой ло¬ 
мятся полки. С этого момента вы по¬ 
зволяете себе высоченный офис в 
любой точке карты. Сам по себе он 
ничего не даст, но к нему пристраи¬ 
ваются этажи, которые влияют на 
всю империю целиком. Возводится 
он последней кнопкой в столбце. 


ДАЛЬТОНИКАМ 
ВХОД ВОСПРЕЩЕН 


Спорю на что угодно, что среди со¬ 
рока тысяч читателей хотя бы один 
вырос на железной дороге. Этот ги¬ 
потетический человек успел запус¬ 
тить исполняемый файл на винчес¬ 
тере, вникнуть в суть и возмутиться. 
Как так — нет даже сигналов! Он бы 
расстроился еще сильнее, узнав, что 
разработчики их сначала обещали, 
но солгали. Пожалуй, я избавлю его 
от пяти неприятных минут — как 
только исправление 1.20 поколдует 
над программой, вы, один раз перед 
тем щелкнув, заметите, что ланд¬ 
шафт стал разнообразнее. 

Но мало кто изучал тему, так ска¬ 
зать, изнутри, поэтому объясню им, 
как сталкиваются поезда. Очень лег¬ 
ко — летят словно на крыльях, но 
друг к другу. В итоге — жертвы. Ма¬ 
шинисты редко виноваты — скорее 
справедливо осудить кого-то друго¬ 
го, кто неправильно подал сигнал. 

Сигнал... Поскольку полотно 
длинное, пути пересекаются, рас¬ 
писание запутанное, то железная 
дорога делится на части. И ни в ко¬ 
ем случае нельзя с ветерком вры¬ 
ваться на участок, когда по нему 
проезжает другой поезд, только за¬ 
тормозить. Конечно, очень упро¬ 
щенно, но никто и не приказывал 
взять настольной книгой правила 
железнодорожного движения. 

Увы, как бы меня ни убеждали в 
обратном, средний пользователь в 
России ненамного умнее или сме¬ 
калистее немецкого. Поэтому отма¬ 
хиваться от "(от ехрегіепсед и$ег$" 
— глупо. Перед тем как переклю¬ 


чать режимы в меню сложности, 
трижды посомневайтесь. 

Решились? Хорошо, продолжаю. 
Вот на экране — карта. Сигнальные 
значки поместили куда положено 

— на одной панельке вместе со 
станциями и покрытиями. Желаете 
снести чем-то неугодный сигнал — 
поступайте так же, как и с осталь¬ 
ными постройками. Только по- 
снайперски точно — ровно клетку 
в клетку, иначе ликвидируете и до¬ 
рогу около. 

В общем, сигналы действитель¬ 
ны в обе стороны. Строго говоря, не 
очень-то реалистично, но и про¬ 
граммисты правы, соблюсти и этот 
аспект — окончательно запутать 
бедолаг-поклонников. Всего под¬ 
видов — 2, конкретно — "Віоск" и 
"Маіп", сложный и очень сложный 
соответственно. Хорошо, хорошо, 
прекращаю стращать. 

Блокирующий сигнал — это си¬ 
гнал, который запрещает любых по¬ 
сторонних на участке пути, чтобы 
не столкнуться с единственным 
следующим поездом. В том числе 

— с тыла, по стрелкам и по пересе¬ 
кающимся линиям. Пользоваться 
им удобно, но только редко когда 

— в основном, чтобы перераспре¬ 
делить нагрузку между ветками. 

Другой сигнал намного слож¬ 
нее, потому что регулирует грузо¬ 
поток многоступенчатым образом, 
на манер матрешки. Теоретически, 
он не отличается от блокирующего 

— точно так же запрещает вылета¬ 
ющие с тыла, по стрелкам и сзади. 

Главные сигналы автоматически 
возникают на станциях. Убрать их 
нельзя в принципе —- они встроены 
прямо в модельку, что означает — 
неуклюже снося их, вполне реально 
удалить как их, так и ценное строе¬ 
ние, поэтому не увлекайтесь. Убе¬ 
дились? Тогда посмотрим, как запу¬ 
стить на одну трассу поезда в одну 
сторону. 

Сначала закроем глаза и предста¬ 
вим, как кто-то построил две стан¬ 
ции (А и В) и железную дорогу посе¬ 
редине. Слева и справа от обеих 
"приемных пунктов" — полотно, ко¬ 
торое потом сливается в единую ли¬ 
нию. В центре ветка разделяется на¬ 
двое, а потом опять объединяется. 
Представили? Поезжайте, поезда! 

Условимся, что, кроме главных 
сигналов на станциях, их еще четы¬ 
ре штуки на обоих поворотах аль¬ 
тернативного пути и зеркально — 
на основном ниже. Таким образом, 
четыре клетки (загляните в конец 
раздела) — прямая линия допол¬ 
нительной ветки, равный ей отре¬ 
зок южнее, слева и справа от двух 
пар, соответственно — III, II, I, IV. 

Ход 1. Поезд из А — на клетке I, 
из В — IV. Красные сигналы на 
станциях, запрещено пускать еще 
транспорты. Кроме того, алые ми¬ 
галки заблокировали III и И, но от¬ 
куда там чему-то взяться? 

Ход 2. Поезд А из Г переезжав 
на II. Перед ним — сигнал, крас¬ 
ный как слева, так и справа. Не зсз- 



Между прочим, этот милый архитектурный шедевр обошелся в 
35,000,000. Сравните со средним чистым доходом от рейса и 
ужаснитесь. 













































Красивый город. Какой смысл? Никакого. Но можно иногда 
повосхищаться пейзажем, правильно? 


веди мы мысленно альтернативную 
линию — возник бы. по-английски, 
беасііоск — что-то вроде пробки, 
только на железной дороге. Но мы 
предусмотрели и это, значит... 

Ход 3. Поезд В из IV переходит 
на III. Затем транспорт из II совер¬ 
шенно спокойно занимает бывшую 
клетку поезда В. Итак, мы все сде¬ 
лали правильно. Нет катастрофам, 
на локомотивах — ни царапинки. 
Маршрут успешно работает. 

Но торжествовать пока рано. 
Вы, несомненно, рано или поздно 
решите: "Что за ерунда, по одной 
линии — 10 поездов, а на другой — 
3, исправить бы". В этом нам помо¬ 
гут блокирующие сигналы. 

Рассмотрим простейший пример 

— как блокирующие сигналы огра¬ 
ничивают поток поездов или, на¬ 
оборот, ускоряют его. Только одна 
линия между станциями А и В, толь¬ 
ко одна пара сигналов в центре. 
Итак, образуется общий участок 
(М), который разделяется, соответ¬ 
ственно, на три части — I, II, III. 

Поезд из А занимает линию I. 
Одновременно считается, что М за¬ 
крыто от посторонних — красные 
сигналы в стороны А и В. Транспорт 
спокойно передвигается на часть II 

— с этого момента кто-то легко 
входит на I. Но из В по-прежнему 
никого, а слева и справа от II мига¬ 
ют алые огоньки. 

В общем, запомните, что сзади 
поезда никогда не сияет больше од¬ 
ного запретительного огня — толь¬ 
ко ближайший, а остальные пере¬ 
крашиваются в зеленый. Одно из 
немногочисленных полезных си¬ 
гнальных правил. Не так-то просто? 
Я предупреждал. 

В итоге, обратимся к шахматам. 
На одной клетке — единственная 
фигура. Вы передвигаете их по по- 
*.о. Линия — это огромная клетка, а 
сип-алами вы разбиваете ее на мно- 
маленьких. Поезда — пешки или 
:е:з* чак определите. Они плано- 
*ерно перемещаются по ветке. 

С-.о'ько клеток — столько 
а-с‘остов. Итак, поезда раслре- 
ю альтернативным лини¬ 


ям прямо пропорционально соот¬ 
ношению числа участков на них. 
Страшновато я выразился, правиль¬ 
но? Вообще, разбираются во всем 
этом только яростные поклонники, 
остальные махнули рукой. Но я вас 
умоляю — сначала попробуйте, не 
получится — вы ничего не потеряе¬ 
те. А научитесь — львиная доля ин¬ 
тереса в кармане. 


КАРАВАННЫЕ ТРОПЫ 


Подробно изучать интерфейс — 
нонсенс. Во всех играх, за редким 
исключением, он понятен сразу же, 
когда пользователь еще не прочи¬ 
тал многостраничные статьи по те¬ 
ме. Однако изредка очередной ге¬ 
ний выдумывает что-то такое эта¬ 
кое, которое не закончившему три¬ 
надцать с половиной университе¬ 
тов специалисту не понятно. 

Когда приглашают именно ге¬ 
ния, а не кого-то другого? Ну, при¬ 
чин масса. Скажем, кто-то желает 
затруднить купившему пиратский 
диск человеку воспользоваться им. 
Несправедливо обвинять ОоѴі/оой в 
этой политике ко всему интерфей¬ 
су. Но закрепить торговый путь 
между двумя точками довольно 
сложно. Нет, потыкаться и понять 
— дело пяти минут, поэтому снача¬ 
ла я ограничился только правилами 
игры, а остальное пропустил. 

Бегло обыскав интернет, я на¬ 
считал б подробных сообщений и 
статей, как-таки заставить этих 
чертовых коней (поезда, самолеты) 
перевозить грузы. Почесал в за¬ 
тылке и понял, что раз уж ответ¬ 
ственный не удосужился даже под¬ 
светить участки экрана, щелкнув на 
которые игрок чего-то добьется, то 
я просто обязан заретушировать 
его промах. 

Итак, вы отыскали две фабрики, 
которые мечтают о ваших услугах. 
Как сегодня расформировываются 
сельские библиотеки (нет, я не спя¬ 
тил!)? Грузовичок приезжает, книги 
стопками кладутся в нутро автомо¬ 
биля, потом он уезжает. По дороге 
водители заглянут по дороге в бис¬ 
тро, затарятся провиантом и т.п. 


Вот обещанный список дей¬ 
ствий. По мне — так чересчур по¬ 
дробный, но, устами медведя- 
КГБшника, "это "жжжж" — неспро¬ 
ста". Как наладить грузоперевозки: 

❖ Купите транспорт. 

❖ Выберите ему подходящую по 
типу станцию. 

Мгновенно бросается в глаза на 
экране характеристик. 

❖ Указатель сменится на изобра¬ 
жение этого строения. Поднесите 
его к подходящей фабрике, с кото¬ 
рой вы собрались сотрудничать. 

❖ Когда завод вместе с указате¬ 
лем окрасится в зеленый цвет, 
щелкните мышью. 

Любая станция относится только 
к тем строениям вокруг, которые вхо¬ 
дят в ее радиус контроля. Именно он 
отмечается зеленым цветом. Не от¬ 
носится к тем, что надо — вы непра¬ 
вильно ее разместили. Необходимый 
вам товар исчезнет из списка. 

❖ Повторите для фабрики, куда 
вы решили отвезти продукцию пер¬ 
вой. 

<- Найдите дорогу, по которой 
транспорт согласится ездить. 

Проложите ее вдоль лицевой 
стороны станций. 

Лицевая сторона — это сторо¬ 
на, через которую на нее заезжают. 
Почти всегда очевидно. 

❖ Как угодно соедините лице¬ 
вые стороны между собой. 

❖ Щелкните на главном экране 
по второй кнопке сверху. 

❖ В правом столбце раскройте 
ячейку с транспортом плюсом в ее 
левом верхнем углу. 

Только когда в гаражах несколь¬ 
ко однотипных, если транспорт в 
единственном экземпляре — про¬ 
пустить. 

❖ Крупной стрелкой "влево" пе¬ 
ретащите сколько угодно транспорт¬ 
ников из заполнившихся ячеек. 

❖ Щелкните на обеих станциях 
последовательно. 

•> Определитесь , какое сырье 
собрались возить, и выберите его 
из открывшихся ячеек справа. 

❖ Галочкой снизу подтвердите 
изменения. 


Замечу, что вы вправе включить 
в список не две, а много-много стан¬ 
ций. Вроде бы, РР РР. Кроме того, му¬ 
сорной корзиной станция исключа¬ 
ется, а светофором — можно прика¬ 
зать пропустить ее, проехав не оста¬ 
навливаясь сразу к следующей. 

Самолеты, дирижабли, вертоле¬ 
ты и суда обходятся без дорог. 

Последнее, чего я не коснулся 
— это города. Собственно, беседо¬ 
вать не о чем. Отдельные граждане 
стараются уместить между небос¬ 
кребами на узких улочках станции, 
а потом впадают в депрессию, когда 
всячески мешающие спальные рай¬ 
оны им не дают сравнять с землей. 

Город — это громадная много¬ 
профильная фабрика, только и все¬ 
го. Поэтому и налаживать с ним 
контакты вы должны по привычной 
схеме. Станция, и точка. 


шодильниш 

— Приветствуем Вас на 
борту нашего 

суперсовременного лайнера! 

Он оборудован столовой, 
спальнями, кинотеатром, 
массажными залами, 
бильярдной и библиотекой. А 
теперь мы попытаемся со всей 
этой дрянью взлететь... 

Анекдот 


Четвертая кнопка — с изобра¬ 
жением перекрещенных отвертки 
и гаечного ключа, частично закры¬ 
тых знаком "плюс". По смыслу эти 
предметы обозначают дополни¬ 
тельные корпуса уже построенных 
зданий. Конечно, это так. Когда вы 
встанете на ноги и разделите по¬ 
чти весь транспортный рынок с 
конкурентами, к вам заглянет 
мысль: "Как вытеснить их с обжи¬ 
тых маршрутов?". 

В принципе, реально превратить 
крохотный домик в громадный ком¬ 
плекс, в котором чуть ли не атом¬ 
ные ракеты собирают. Но, увы, со¬ 
держать это стокорпусное здание 
придется не стороннему человеку. 


















































а вам. В итоге, такая политика до¬ 
ведет вас до банкротства. Запомни¬ 
те, что станция специализируется 
на одном, максимум — на двух ти¬ 
пах грузоперевозок. Иначе — 
сплошные убытки. 

Так как кнопки повторяются, я 
не стал расписывать по разделам, 
а только сопроводил абзац их 
трехбуквенными обозначениями. 
Пиктограмму вы заметите именно 
в них. Расшифровать? Сверху вниз 
в подменю — АВТ, ПАР, КОР, ДИР, 
САМ, ВЕР, ОФИ 

Вафельный рожок с комками 
мороженого (АВТ, ПАР, КОР, 
ДИР, САМ, ВЕР). Многие приобре¬ 
тают маленькие милые сувениры с 
лотков и киосков на вокзалах, ко¬ 
гда почему-то посещают другой 
город. Возрастают доходы от бед¬ 
ных пассажиров. 

Вилка с ложкой (ПАР). Вкус¬ 
но покушать после дальней дороги 

— очень приятно. Однако найти 
кафе с приемлемыми ценами — 
трудно. Но когда столовая под бо¬ 
ком — то вопроса не стоит. Путе¬ 
шественники средней руки оста¬ 
вят на станции больше денег. 

Кровать с периной (ПАР). 
Редкий умный человек заявится в 
гостиницу при аэропорте или вок¬ 
зале хотя бы потому, что понимает 

— он во многом переплатит. Но не 
считающие доллары люди редко 
возятся с такими мелочами. Состо¬ 
ятельные господа отстегнут вам 
пару дополнительных процентов. 

Тележка с ящиком (АВТ, ПАР, 
КОР, САМ). Хорошая камера хра¬ 
нения — вот секрет успеха. Куда 
легче открыть комнату с опреде¬ 
ленным номером, чем панически 
рыться в сумках и саквояжах. Вы 
эффективнее работаете с легкими 
грузами. 

Крюк (АВТ, ПАР, КОР). Крюки 
обычно используются в малобю¬ 
джетных боевиках бандитами, 
чтобы поджаривать строптивых 
граждан на вертеле. Мы не столь 
испорчены, а посему просто ста¬ 
нем быстрее грузить тяжелые то¬ 
вары. 


Ледяной узор (АВТ, ПАР, 
КОР, САМ). Испортить пищу — па¬ 
ра пустяков, только отключить хо¬ 
лодильники — и хана. В этой игре, 
конечно, ничего такого нет, но с 
комфортной температурой ее по¬ 
чему-то загружают быстрее. 

Почтовая марка (АВТ, ПАР, 
КОР, ДИР, САМ, ВЕР). Ежедневно 
мистер П. отправляет леди Б. три 
письма. Всего таких пар — 20 ты¬ 
сяч. Вопрос — через сколько дней 
ваши сотрудники сойдут с ума, 
сортируя их корреспонденцию? 
Конвейер и прочая механика уско¬ 
рит погрузку почты. 

Водопроводный кран (ПАР). 
Паровым локомотивам, в частнос¬ 
ти, требуются тонны воды, чтобы 
заработать. Поэтому без этих 
крайне полезных баков с влагой 
(вы наверняка помните проржа¬ 
вевшие цистерны на въезде в 
дачные поселки?) вы разве что 
протащите поезда за веревку зу¬ 
бами, как героические селяне в 
новостях. 

Зеленый плюс (АВТ, ПАР, 
КОР, ДИР, САМ, ВЕР). Когда вы 
строите маленькую станцию, вы 
не рассчитываете на то, что узел 
превратится в центральный, с от¬ 
ходящими по всем направлениям 
транспортным машинам. Но мало 
ли... Конкуренция, банкротства 
предприятий... За доплату вам 
последовательно добавят одну 
платформу. 

Кирпичная кладка (АВТ, ПАР, 
КОР, САМ). Постепенно постройки 
устаревают — по современным 
меркам скорее артель, чем специ¬ 
алисты, по-прежнему тягачи паро¬ 
вые, а не на бензине... После 
щелчка клиенты прекратят падать 
в обморок, наткнувшись на фрес¬ 
ки и готические финтифлюшки. 

Портфель на фоне Земли 
(ОФИ). .До этого щелчка автомо¬ 
били, самолеты и корабли — ко¬ 
роче, весь транспорт — закупался 
в розницу. С этого момента ничего 
и никогда не приобретаете в сало¬ 
нах — только фабрики! И дешев¬ 
ле на 20%. 


Конкурсная медаль (ОФИ). 

Этой кнопкой вы наймете специаль¬ 
ных проверяющих, которые следят 
за профессионализмом ваших ре¬ 
монтников. Соответственно, чинят 
одно и то же, скажем, судно "до" и 
"после", за две диаметрально про¬ 
тивоположные цены. 

Молоток на фоне листа 
(ОФИ). Суровые инспектора уво¬ 
лят ваших разгильдяев и заключат 
контракты с дипломированными 
специалистами, которые под по¬ 
стоянным наблюдениям выполнят 
ваши строительные заказы куда 
дешевле. 

Красный телефон (ОФИ). Этой 
кнопкой вы нанимаете бригаду 
психологов и рекламщиков, кото¬ 
рые убедят ваших потребителей, 
что им куда вольготнее в раздол¬ 
банном купе за 100$, чем в СВ у 
конкурентов за 50$. 


^Н^ТОТДОПГКИПУТ^ 

— В одной из рукописей 
эпохи владычества дочерей 
Халлы Махуна Мохнатого, 
старинная копия которой 
хранится в моей библиотеке, 
сказано, что есть люди, 
которым дана одна длинная 
жизнь, и есть люди, кому дано 
много коротких жизней... 

М. Фрай , "Лабиринт Менина 


Рано или поздно вы научитесь 
элементарным правилам игры. 
После этого перед вами две доро¬ 
ги — либо продолжать оттачивать 
мастерство на случайных картах и 
сценариях, либо выбрать в меню 
кнопку "Кампания". Второе пред¬ 
ставляется мне предпочтитель¬ 
ным — хорошая историческая 
справка, некое подобие сюжета и 
равномерный профессиональный 
рост. Впрочем, вполне вероятно, 
что вашему складу характера ми¬ 
ло вольное плавание, а последо¬ 
вательная череда целей вызывает 
отвращения. Что же, я вас не не¬ 
волю — объективно варианты 
равноценны. 


И все-таки, несмотря на то, что 
мы обсуждаем в этом разделе 
именно кампании, я бы посовето¬ 
вал вам не пропускать его — соб¬ 
ственно, перечислять щелчки мы¬ 
ши, после которых вам присудят 
победу, я не намерен и не буду 
прибегать к этому даже под пыт¬ 
ками. Согласен, отдельные игры 
буквально непредставимы без де¬ 
тального осмотра и прохождения 
на сорок страниц, но сейчас не тот 
случай. В итоге оно выродится в 
повторяющиеся банальности, а 
избегать тавтологии, между про¬ 
чим, нас и в школе учили. Поэтому 
я перечислю эти грешные посту¬ 
латы в отрыве от этакого "частно¬ 
го случая". 

Но начала выберем между дву¬ 
мя картинками. Как известно, вам 
предлагается или Старый, или Но¬ 
вый Свет. Чем они отличаются друг 
от друга? Выбирайте: на западе 
нет никого, кроме индейских пле¬ 
мен, которые, скорее всего, не об¬ 
заведутся дипломированными спе¬ 
циалистами в сфере экономики и 
менеджмента. На востоке — мно¬ 
гочисленные дворянские и купече¬ 
ские фамилии с личной школой 
обучения и прекрасными навыка¬ 
ми. На западе — от Вашингтона до 
Охотского моря только дикая при¬ 
рода, которую теснят такие же 
дельцы-выскочки, как и вы. На во¬ 
стоке — тресты и синдикаты, круп¬ 
ные фирмы и разделенные рынки. 

ЭоѴѴооО тщательно соблюдает 
каноны эпохи, поэтому когда вы 
воспользуетесь абзацем выше, то 
не особенно прогадаете. Приплю¬ 
суем ко всему этому годы игры — с 
1850 и с 1914 соответственно — не 
забудем и огромный перечень 
транспортников в 20-ом веке в Ев¬ 
ропе, и мы уже примерно представ¬ 
ляем, чем различаются кампании. 
Несомненно, в Старом Свете куда 
интереснее, динамичнее и насы¬ 
щеннее. Однако заглядывайте туда, 
только поиграв на случайных кар¬ 
тах и постажировавшись в США. 

Ну а теперь — обещанные 
советы: 



























*> Троюродная тетя скончалась 
от вируса атипичного гриппа, вы с 
чемоданами денег, но не представ¬ 
ляете, куда их вложить. Обыщите 
карту и найдите два предприятия, 
которые почти соприкасаются. Со¬ 
гласен, выискивать сложно, но вос¬ 
пользуйтесь удобным поиском — 
кнопка на главном экране. Так го¬ 
раздо быстрее. 

♦ Стада татарина-коневода 
пленили вашу душу. Глаза разбе¬ 
гаются. Ну, во-первых, поймайте 
их и водрузите на переносицу, а 
во-вторых, руководствуйтесь сна¬ 
чала только ценой, а про скорость 
забудьте. Лучше перевезти 500 че¬ 
ловек медленно, чем 250 быстро. 

<* Перед тем, как с воплем ки¬ 
даться на горы и моря, подумайте 
— а ваш бюджет выдержит все эти 
туннели и мосты? Это не просто 
дорого, а ОЧЕНЬ дорого, так что вы 
не разоритесь только с тугим ко¬ 
шельком. Строго говоря, даже фа¬ 
брики не столь ценны, чтобы рыть 
подземный ход из Европы до Се¬ 
верной Америки. 

♦ Безусловно, главное здание 
полезно, но не забывайте, что са¬ 
мо по себе оно ничего не значит. 
На него обязательно пристраивать 
дополнительные этажи, а содер¬ 
жать их катастрофически дорого. 
Кроме того, выгода от него только 
тогда, когда вы контролируете де¬ 
сятки торговых путей. 

♦ Просчитывайте! Просчиты¬ 
вайте! Просчитывайте! Золотое 
правило этой игры. Я не в состоя¬ 
нии рассказать на страницах о 
конкретной прибыльности транс¬ 
порта руды, мусора, пассажиров и 
т.п. (инфляция-дефляция, слу¬ 
чайные события и много чего 
еще), но постепенно вы выработа¬ 
ете своего рода условный реф¬ 
лекс, нюх на деньги. 

♦ Не спешите возиться с первы¬ 
ми поездами и паровозами. Экспе¬ 
риментальные модели, взрывающи¬ 
еся в 125.77% случаев — неужели 
это ваш идеал? Вообще, как только 
яйцеголовые выдумывают очеред¬ 
ную новинку, не спешите внедрять 
ее — во-первых, часто оказывает¬ 
ся, что она неэффективна, а во-вто¬ 
рых, под нее иногда требуется спе¬ 
циальное покрытие, и что дальше? 

♦ Оставляйте кое-что на черный 
день, как запасливые белки и боб¬ 
ры. Понимаете ли, рано или поздно 
случится экономический кризис и 
все ваше хозяйство мгновенно ста¬ 
нет убыточным. Выживут только те, 
кто за день до дефолта не вложил 
всю прибыль без оста т ка в экспери¬ 
ментальные модели мопедов. 

♦ В общем, тренируйтесь чаще. 
Я под конец понял, в чем секрет ус¬ 
пеха в этой игре. Набитая рука. 
Обыкновенная набитая рука. Сто 
забитых гвоздей — сто первый вы 
забьете на автомате. Вообще, редко 
к какой игре применим этот совет, 
но, по моим ощущениям, сейчас 
именно такой случай. 

Ш 


ПУТЕШЕСТВУЕМ В ПРОШЛОЕ 







• і 


Человечество постепенно обжи¬ 
вается в доставшейся ему Солнечной 
системе, окружает себя многочис¬ 
ленными благами. Потребности об¬ 
щества регулируют научное разви¬ 
тие в общем и его скорость в частно¬ 
сти. Я решил сообщить вам несколь¬ 
ко любопытных фактов по теме. Ко¬ 
нечно, мы не общеобразовательный 
справочник, но для того, чтобы про¬ 
никнуться духом эпохи и прочими 
полезными вещами, вставляем в ста¬ 
тью эту врезку. 

Что именно вы прочитаете, сфо¬ 
кусировав зрение на следующем аб¬ 
заце? Вы, несомненно, помните мое 
вступление. В нем я рассказывал про 
этапы становления транспортной от¬ 
расли, от купца, на горбу таскающем 
мешки с зерном, и до президента ог¬ 
ромной корпорации, которому под¬ 
чиняются десятки тысяч человек. 
Точно так же мы проследим за паро¬ 
выми двигателями и поездами, само¬ 
летами и аэропланами, с античности 
и до наших дней. 

Паровой двигатель. Мы не иде¬ 
альны. Мы всегда желаем добиться 
успеха, не прикладывая серьезных 
усилий: лучше всего, чтобы эти уси¬ 
лия прилагали не мы, а кто-то другой. 
С точки зрения трудоголика такой ха¬ 
рактер — безусловный грех. Но объ¬ 
ективно эта черта человека помогла 
ему быстрее построить паровик. За¬ 
чем с огромным трудом поднимать 
тонны угля из шахты, когда паровик 
справится и быстрее, и лучше? 

Первопроходцем в обществе счи¬ 
тается Геро — грек, построивший хи¬ 
трую паровую машину. Но его иссле¬ 
дования и опыты пропали втуне — 
редкий эллин заботился о практичес¬ 
ком применении теоретических от¬ 
крытий. Так что оставим опередивше¬ 
го время 



тировали двигатель. Между прочим, и 
применяли успешно. 

Потом тезка Севери, Томас Ньюко¬ 
мен через примерно 20 лет внедрил 
полезное изобретение предшествен¬ 
ника в угольную отрасль, но ничего 
особенно необычного не выдумал. 
Пропустим его и взглянем на дости¬ 
жения Джемса Ватта, столь великого, 
что его именем назвали единицу 
мощности. Он выкинул из чертежей 
многие избыточные детали и вместе с 
тем автоматизировал машину. Ватт 
коренным образом переломил паро¬ 
вую науку — последующие модели 
вносили, с моей точки зрения, только 
косметические изменения. 

Паровоз. И опять честь новатора 
принадлежит жителю туманного 
Альбиона. За тот 
век, что прошел с 
изобретения па¬ 
рового двигателя, 
страна сменила 
название и флаг, 
объединилась с 
Шотландией и 
превратилась в 
Великобрита¬ 
нию. Но смысл не 
меняется — ло¬ 
комотив мирово¬ 
го транспорта — 
это английская наука. 

Горный инженер Ричард Тревитик 
сконструировал первый в мире паро¬ 
воз в 1804 году. Его характеристики, 
по современным меркам, совсем 
смешные — 70 пассажиров, 10 от¬ 
крытых вагонов, скорость 8 км/ч. 
Этот локомотив участвовал в цирко¬ 
вых аттракционах на потеху публике 
— но не в настоящем транспорте или 
промышленности. 

Вы заметили, что все или почти 
все упоминаемые нами ученые так 
или иначе относятся к добыче угля 
или других ископаемых? Следующий 
человек — не исключение из правил. 
Ровно через десять лет после Треви¬ 
тика механик Джордж Стефенсон по 
просьбе начальника пристроил к пе¬ 
ревозкам внутри шахты "ВІазНег" — 
30 тонн за одну поездку. Но его *о— 
струкция заключала в себе 

много не¬ 




ученого в покое и Щр 
обратимся к ранней 
эпохе династии Романовых в России. 

В отдаленной от нашей страны 
морями державе Англии проживал 
военный инженер Томас Севери. Вы 
знаете, за счет чего в основном по¬ 
полняется стабилизационный фонд и 
бюджет РФ? Правильно, за счет про¬ 
дажи нефти. Но ее цена взлетела 
только в последние столетия, а до 
этого спрос и предложение намертво 
прикрепляли эпитет "какое-то там 
золото" к другим ископаемым. В ча¬ 
стности, к олову. Именно в погоне за 
эффективностью его копей и спроек¬ 


статков. і 
В конце кон- Ч 
цов, обществен¬ 
ность приняла и поняла, что про¬ 
гресс не остановит». Предпринима¬ 
лись пассажирские рейсы, к кото¬ 
рым приложил руку тот же Стефен¬ 
сон. В 1825 году он построил экспе¬ 
риментальную железную дорогу и 
наладил постоянный транспорт. Од¬ 
нако растущей отрасли грузопере¬ 
возок требовалось решительное 
преимущество перед лошадьми, что¬ 


бы занять достойное место на рын¬ 
ке. 

Рывок не заставил себя долго 
ждать. Через три года Джордж и его 
подросший сын Роберт совместно 
выставляют на всеобщее обозрение 
"Ракету" — поезд, оборудованный 
многими удобствами и громадной 
по тем временам скоростью — 48 
км/ч. Конные экипажи казались на 
его фоне малахольными юнцами. И 
опять мы понимаем, что это веха. 
Потом спроектируют и молниенос¬ 
ные модели, и личные купе с деся¬ 
тью унитазами. 

Но поезда покинули младенчест¬ 
во, и молва перестала приписывать 
все беды этой новинке, переключив¬ 
шись на телефоны, автомобили и са¬ 
молеты. А потомки "Раке¬ 
ты" и "Блешера" прочно 
вошли в повседневность. 

Автомобиль. Несмот¬ 
ря на несомненную поль¬ 
зу, которую принесли ко¬ 
ми человеку, мы неблаго¬ 
дарно стремились упразд¬ 
нить их роль, снизить за¬ 
траты на содержание, за¬ 
менить чем-нибудь не¬ 
прихотливым и, желатель¬ 
но, механическим. Ну что 
же. ребенок тоже бросает 
погреѵуичи и куклы, когда выраста¬ 
ет — так и мы, повзрослев, откинули 
лошадей. 

Коне--о. я бы предпочел сначала 
рассказать о двигателе внутреннего 
сгорания, по мы все-таки не познава¬ 
тельная энциклопедия. Страниц так 
мало, «то поневоле приходится эко¬ 
номить. Поэтому опустим эти абзацы 
и гредло> им открыть книжку из бли¬ 
жайшего магазина. Главное, соотне¬ 
сло термин* в сознании. 

Кое-какие горячие головы 
проектировали самоходные те¬ 
ле'* * в 18-ом веке, однако эти 
~г«*иэния кончались печально 
и курьезно. Действительно за¬ 
служивает внимания только 
изобретение бельгийца Ленуара 
в 1860 году. Он присоединил 
двигатель к телеге, тем самым 
став счастливым обладателем 
внедорожника. Но его идеи рас¬ 
пространения не получили. 

- Вы когда-нибудь читали о 
четырех тактах автомобильного 
двигателя? Поршень переме¬ 
щался четырьмя четко раз¬ 
личимыми этапами. Нико¬ 
лай Отто, немец по проис¬ 
хождению, подарил миру 
этот принцип, ныне поло¬ 
женный в основу почти 
всех машин на планете. Но 
даже очень грамотная техническая 
реализация не помогла — железные 
экипажи по-прежнему считались 
придурью баснословно богатых. 

В этот момент на сцену выходят 
практичные американцы. Генри Форд 
отказался от ручной сборки и пред¬ 
ложил заменить ее конвейером. Его 
завод выпустил серию относительно 
недорогих автомобилей (1908), что 
проложило новоявленной отрасли 
дорогу в массы. 
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ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ 


АЛЕКСАНДР ЯКОВЕНКО 


* 




АІрГіа ВІаск 2его: 

Протокол храбрости 


Порой интересно задуматься о 
том, как рождаются компьютерные 
игры. Я так и вижу сверхсекретное 
совещание в тайной комнате кор¬ 
порации, где собрались все важные 
боссы. Уставшие от мыслей о день¬ 
гах взгляды буравят сигарный дым, 
пальцы с дорогими кольцами нерв¬ 
но постукивают по столу. "Нужно 
сделать игру с графикой потрех- 
мерней, с детализацией покрупнее, 
с движением поплавнее, и чтобы 
все объекты взрывались всеми цве¬ 


тами радуги, и еще чтобы у каждого 
врага было свое выражение лица, 
— говорит самый главный босс. — 
Пусть весь мир месяц с выпученны¬ 
ми глазами ходит". 

Совещание об "АІрНа ВІаск 2его” 
прошло совсем по-другому. "В ми¬ 
ре полно игр, где графика — глав¬ 
ное, — думали умные головы из 
КНаеол. — Но не всем людям важ¬ 
но просто пострелять. Нужно сде¬ 
лать игру с закрученным сюжетом, 
чтобы и убивать было кого, и поду¬ 


мать не мешало". Решили сделать 
не просто игру, а интерактивный 
фантастический фильм с детектив¬ 
ным сюжетом. Ну что ж, такое ре¬ 
шение достойно только похвал! 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: разработчики бы¬ 
ли так уверены в успехе своего де¬ 
тища, что заговорили о создании 
продолжения за полгода до офи¬ 
циального выхода первой части! 


Все прекрасно знают, куда ведет 
дорога из благих намерений. При 
пеэвом взгляде на поедлагаемый 




кімаідіыі івевік ош пвепмгі ни 


СОЗДАТЕЛИ 


ІЬаем. РІавіваіс Івіегваіівваі 


НА ЧТО ПОХОЖЕ 


ваіікм зіі 


СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 


ріітіш миг. гя мі. и мі нм 
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Черти делятся на падших 
ангелов и выдвиженцев 
из людей. 

Станислав Ежи Лец 


мир приходят мысли о рукотворном 
воплощении самых тоскливых фан¬ 
тазий человечества. Безжизненные 
пустыни под красным небом, чер¬ 
ные горы и торчащие из кустов 
стволы — не слишком веселый пей¬ 
заж. Если бы я придумывал игру о 
войне в аду, оформление не отлича¬ 
лось бы от здешнего ни травинкой. 

Игра в целом подтверждает 
мнение о будущем всех хороших 
идей. Сценарий просто великоле¬ 
пен: запутанная интрига, проду¬ 
манный мир будущего, столкнове¬ 
ние человеческих чувств и бюро¬ 
кратической машины. Не удиви¬ 
тельно: сюжет основан на кибер- 
панковских романах Питера Га¬ 
мильтона. 

Движок Зегіоиз Епдіпе прове¬ 
рен годами (впрочем, это не осо¬ 
бенно сильный комплимент для 
компьютерной программы), и к ка¬ 
честву графики претензий нет. По- 


ЧЕЛОВЕЧЕСТВО XXIV ВЕКА 


В фантастических романах 
главное было радио. 

При нем ожидалось счастье 
человечества. 

Вот радио есть, а счастья нет. 

Илья Ильф 


Человечество все выше взбира¬ 
ется на гору прогресса, но пороки 
его неистребимы. Новые техноло¬ 
гии не избавляют от шокирующей 
разницы между роскошью центра и 
бедностью периферийных планет, 
огромных бюрократических машин, 
жажды денег и власти. Жизни мил¬ 
лионов людей ничего не значат в 
сложной игре важных политиков. 

XXIV век. Человечество на про¬ 
сторах космоса объединилось в фе¬ 
дерацию и управляется единым 
правительством — СолГов (БоІОоѵ). 
Правительство успешно контроли¬ 
рует центральные поселения — 
Землю, Квахару (ранее известную 
как Марс), Ореол Леонидий и не- 


сколько других. Ореол Леонидий — 
космическая станция-кольцо русс¬ 
ко-американского производства, 
выведенная на орбиту Земли в XXII 
столетии. Это дом миллионов граж¬ 
дан СолГов и база для сотен галак¬ 
тических корпораций. 

Остальным планетам предостав¬ 
лено самоуправление под наблюде¬ 
нием посольств. На окраинах импе¬ 
рии действуют преступные картели, 
контролирующие целые планеты, 
("Картели Экзофага") и организа¬ 
ция троглоимпериалистов. Трогло- 
империалисты — феодально-фа¬ 
шистская фракция, чьи лидеры вы¬ 
гнаны из центра обитаемой Вселен¬ 
ной за резкие политические взгля¬ 
ды. Они были разгромлены в пер¬ 
вой Межпланетной Войне, и теперь 
выбрали путь террора и подрыва 
СолГов изнутри. Нищенская жизнь 
готовых на все обитателей провин¬ 
ций делает троглоимпериалистов 
популярными и вдвойне опасными. 


Их мечта — поработить всю обитае¬ 
мую Вселенную. 

Наибольшая проблема, с кото¬ 
рой встретилось человечество — 
перенаселение. Бороться с ним 
решили заселением новых планет. 
Процесс переселения напоминал 
приватизацию и по форме, и по су¬ 
ти: корпорации выкупали планеты 
у правительства и делали их при¬ 
годными для жизни (терраформи¬ 
ровали), затем колонистам прода¬ 
вали право поселения. Люди на¬ 
чинали как фермеры и в течение 
сотни лет должны были развить 
общество до предпромышленного 
состояния. Затем колонистам по¬ 
могали установить демократичес¬ 
кий строй (судя по миссиям, мето¬ 
ды за три столетия не изменились) 
и предлагали выкупить свою пла¬ 
нету у корпораций. 

Хорошие на бумаге планы не 
выдержали испытания практикой. 
Многие корпорации обанкроти¬ 


лись, и жители новых планет оста¬ 
лись в средневековых условиях, 
часть из них оказалась в полной 
изоляции. Центральные планеты 
объединились, оставив "третий 
мир" на произвол судьбы. На мно¬ 
гих из периферийных планет 
власть захватили диктаторы или 
криминальные группировки. На¬ 
стоящими целями всех попыток по¬ 
мочь бедным поселениям оказыва¬ 
лись собственные интересы членов 
центральной федерации. 

Огромная федерация СолГов 
оказалась уязвима перед опаснос¬ 
тью террора и предательства. Для 
контроля над внешними планета¬ 
ми были созданы специальные ор¬ 
ганизации, одной из которых была 
0Е5 — Внешняя служба Квахиры 
(ОаЫга Ехіегпаі Зегѵісе). Офици¬ 
альная цель 0Е5 — военные мис- | 
сии на планетах "третьего мира" 
обеспечивающие безопасность 
СолГов. 


























хвал, впрочем, она тоже не заслу¬ 
живает. Нужно заметить, что на ми¬ 
нимальной конфигурации игра ста¬ 
новится более чем задумчивой. 
Звук не слишком оригинален, но 
рок-концерт на пустынной планете 
звучал бы довольно странно. А мо¬ 
мент, когда тихая напряженная му¬ 
зыка после первого выстрела сме¬ 
няется быстрой и тяжелой, создает 
непередаваемую атмосферу. 

Жанр игры — командный бое¬ 
вик от третьего лица — интересен 
и не слишком заезжен конкурен¬ 
тами. Вам придется идти во главе 
отряда специального назначения 
из пяти человек. Управлять подчи¬ 
ненными вполне удобно, и в боль¬ 
шинстве случаев товарищи по 
оружию под ногами не путаются. 
Излишне высоким интеллектом 


они не блещут, но успешно под¬ 
стрелить десяток-другой врагов — 
не проблема для них. 

Тактическая свобода — самая 
большая гордость разработчиков. 
Вы сможете выбирать: тихо идти, 
снимая часовых выстрелами из 
снайперских винтовок, или прока¬ 
титься пулеметным ураганом по 
позициям врага. Можно идти сразу 
всей толпой, а можно оставить 
подчиненных и в одиночку истреб¬ 
лять противника. 

Как известно, капля дегтя пор¬ 
тит вагон варенья. Создатели "АІрНа 
Віаск 2его споткнулись при проек¬ 
тировании местности. Бесконечные 
унылые пейзажи и неоправданно 
темные цвета сделали из возмож¬ 
ного -еаевра просто интересного 
середняка компьютерного мира. 


Основные клавиши 

ГОРЯЧИЕ КЛАВИШИ 

и 

Вперед 

5 

Назад 

А 

Влево 

0 

Вправо 

Правая кнопка мыши 

Стрельба 

Левая кнопка мыши 

Переключение режима ходьбы прицеливания 

Пробел 

Ударить 

0 

Присесть 

Е 

Подняться 

Левый СЫ 

іяичи ют ЭЕ.-□ШЫ 

Временный переключатель бега 

Сар$ 1-оск 

Постоянный переключатель бега 

С 

Следующее оружие 

С 

Бросить гранату 

К 

Перезарядить оружие 

т 

Использовать 

Колесо мыши 

Приближение/удаление в прицеле 

'аЬ 

Просмотреть задание 

Ноте 

Вид откуда-то сбоку 

Командование подчиненными 

Р 

Скомандовать всем 

і/а/з/4 

Отдать команду 

{/} 

Переключиться на следующего солдата 

5ЫРМ/2/3/4/5 

Переключиться на солдата 1/2/3/4/5 



Ребята, мы на другой планете или в Афганистане 


Игру можно долго хвалить или 
ругать. Одно скажу точно: свой 
стиль у этого мира есть. 


УПРАВЛЕНИЕ - 
ЭТО НЕ ПРОСТО ТАК 


Как уже было сказано, наш отряд 
состоит из пяти солдат. Любого из 
них можно сделать лидером груп¬ 
пы, выбрав как активного. В каж¬ 
дый момент игрок управляет лиде¬ 
ром, а компьютер — остальными 
четырьмя. Лидер может отдавать 
своим подчиненным приказания. 
Можно разбить отряд на две под¬ 
группы для особенно хитрых такти¬ 
ческих задумок. 

Управление главным действую¬ 
щим лицом в меру удобно. С помо¬ 
щью мыши выбираете направление 
движения, а клавиатурой — дей¬ 
ствие. Экран может демонстриро¬ 
вать реальность в двух режимах: 
ходьбы и прицеливания. В первом 
можно наблюдать за радаром и сле¬ 
дить за своими подчиненными, а во 
втором — точнее прицеливаться и 
получать информацию о враге. Все 
функции по управлению стрельбой 
сосредоточены в мышке. 

Спецназовец может двигаться 
ползком, на корточках и во весь 
рост (хотя меня не покидают подо¬ 
зрения об эпидемии ревматизма). 
Разница очевидна — чем вы ниже, 
тем труднее в вас попасть. Кроме 
того, герой может бегать или идти 
со скоростью задумчивой улитки. 
Ваши солдаты по мере сил будут ко¬ 
пировать действия лидера. 

Подчиненным можно отдать 
приказания держать позицию (чи¬ 
тай — ждать), перегруппироваться 
(подойти поближе), стрелять или 
не стрелять. Кроме того, можно вы¬ 
брать из трех режимов стрельбы 
различной кровожадности. Для то¬ 
го, чтобы отдать приказание, нужно 
выбрать номер солдата (от 1 до 5), 
а затем номер команды. Чтобы ско¬ 
мандовать всем сразу, нужно на¬ 
жать клавишу [Р] или номер актив¬ 
ного солдата. 

Переключиться на другого чле¬ 
на отряда можно с помощью кла¬ 
виш [{] / [}] (предыдущий / следу¬ 
ющий), или с помощью [5МР1- 
1/2/3/4/5]. Для того, чтобы полу¬ 


чить управление выбранным солда¬ 
том, нужно сделать шаг вперед. 


■ ЭТО ВАЖНО: не в меру активные 
стрелки вашего отряда любят ис¬ 
пользовать снайперскую винтов¬ 
ку в качестве автомата. К сожале¬ 
нию, боеприпасов в таком режи¬ 
ме хватает максимум на пару ми¬ 
нут. Если понадобится сберечь 
патроны, перейдите в управление 
снайпером и смените оружие на 
пистолет — сам он достать вин¬ 
товку обратно не решится. _ 


Справа на экране виден радар, 
где показаны враги. Нужно сказать, 
что если на радаре ничего не вид¬ 
но, это еще не доказательство от¬ 
сутствия противника. Хитро спря¬ 
тавшийся колонист может вылезти 
прямо из-под соседнего куста! 

Ориентироваться можно по ком¬ 
пасу вверху экрана, на котором бук¬ 
вами показано направление на цель. 
Впрочем, местность настолько запу¬ 
танная, что часто приходится идти 
прямо в противоположную сторону. 
Даже компас не спасет игрока от 
опасности заблудиться в лабиринте 
из похожих, как близнецы, холмов. 


ОРУЖИЕ КАК СРЕДСТВО. 
НО НЕ ЦЕЛЬ 


Разработчики сделали все, чтобы иг¬ 
рок не запутался в длинном списке 
вооружения. Можно было не приду¬ 
мывать пафосные названия, а просто 
честно писать: "пистолет", "малень¬ 
кий автомат", "большой автомат". 
Выбор оружия может поразить разве 
что своей невиданной узостью. 

* Дротиковый пистолет СеіЬо. 
Легкое маломощное оружие. Наде¬ 
юсь, вам не придется им пользо¬ 
ваться. Патронов в магазине — 18, 
запасных — 90. 

Бесшумный пистолет 
БпеІІасНег. Небыстро, но уверенно 
уничтожает врага. Может приме¬ 
няться, если не хватает патронов 
для основного оружия или если 
нужно не шуметь. Патронов в мага¬ 
зине — 25, запасных — 125. 

Бесшумный автомат 
Оигепіаі. Удобная штучка для 
убийства на средних и коротких 
дистанциях. Полезен не только 
при тихом прохождении, но и как 
неприхотливое оружие близкого 

























































ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ 



боя. Главное достоинство в том, 
что боезапаса хватает надолго (по 
сравнению с другими автоматами). 
Патронов в магазине — 50, запас¬ 
ных — 200. 

♦ Снайперская винтовка М17- 
ІІКІ., Страшное оружие: убивает не¬ 
бронированного врага наповал да¬ 
же при попадании в ногу. Оснаще¬ 
на оптическим прицелом с меха¬ 
низмом приближения. Патронов в 
магазине — 10, запасных — 10. 

<• Штурмовая винтовка БІіедН. 
Универсальная автоматическая 
винтовка для боев на средних дис¬ 
танциях. Патронов в магазине — 
75, запасных — 300. 

Пулемет НК90. Даже малень¬ 
кий пулемет — это пулемет. Унич¬ 
тожает врагов со спокойствием га¬ 
зонокосилки, при этом прожорлив, 
как бегемот. Патронов в магазине 
— 150, запасных — 300. 

Винтовка Ргеуіапсі. Странное 
детище чьей-то больной фантазии. 
Сочетает в себе признаки снайпер¬ 
ской винтовки и гранатомета. Под¬ 
ходит для уничтожения групп про¬ 
тивника. Патронов в магазине — 1, 
запасных — 19. 

«• Гранаты остались чем-то, что 
нужно бросать во врага. С другой 
стороны, они почему-то не взрыва¬ 
ются, а громко пшикают. Убить вра¬ 
га можно разве что прямым попада¬ 
нием по голове, но сбить его с тол¬ 
ку тоже бывает полезно. Когда гра¬ 
нату кидают в вас (это можно по¬ 
нять по пищанию), желательно быс¬ 
тро лечь на пол. 

* Гранаты можно бросать как 
рукой, так и с помощью гранатоме¬ 
та. Настоящее оружие для лени¬ 
вых: один выстрел — много жертв. 

Кроме всего прочего, против¬ 
ника можно убивать и голыми ру¬ 
ками. Если подойти к нему сзади и 
ударить (клавиша пробел), смерть 
будет быстрой и тихой. Способ 
рассчитан на любителей тихих 
убийств. 

Даже такой маленький ассорти¬ 
мент разработчикам показался 
слишком сложным. Выбирать само¬ 
му вооружение каждого солдата 
невозможно, есть всего три стан¬ 
дартных набора для всего отряда: 
для тихого прохождения, для пол¬ 
номасштабных боевых действий и 
для войны на истребление. 

Для тихого прохождения нам 
предлагают два бесшумных автома¬ 
та, две снайперских винтовки и 
штурмовую винтовку. Все пистоле¬ 
ты — ЗпеІІасЬег. Для боевых дей¬ 
ствий предназначены две штурмо¬ 
вых винтовки, бесшумный автомат, 
пулемет, снайперскую винтовку, 
три дротиковых пистолета СеіЬо и 
два ЗпеІІасЬег. Для войны на ис¬ 
требление у нас есть два пулемета, 
две штурмовых винтовки и одна 
винтовка Ргеуіапсі. Пистолеты в 
этом случае — СеіЬо. 

Пополнить здоровье и боеза¬ 
пас можно в тележках или ящиках, 
спрятанных у всяких строений 
(клавиша [Т]). Опознать тележки 


можно по зеленой точке на рада¬ 
ре. Судя по всему, боеприпасы 
синтезируются прямо внутри те¬ 
лежки, иначе чем объяснить, что в 
брошенных колонистами тележках 
можно найти современные патро¬ 
ны всех типов? 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: тележки облада¬ 
ют недюжинным интеллектом. 
Мало того, что они снабжают нас 
только необходимыми боеприпа¬ 
сами, так и два раза в одни руки 
ничего не дают. 


Перезарядить оружие сами ва¬ 
ши солдаты в жизни не додумаются, 
поэтому приходится для пополне¬ 
ния боезапаса выбирать каждого 
солдата и вести его к тележке. В не¬ 
которых миссиях чувствуешь себя 
не командиром подразделения, а 
мальчиком для подноски патронов. 



Древняя мудрость гласит: ''Скажи 
мне. кто твой враг, и я скажу, кто 
ты". Главная характеристика не¬ 
приятельских солдат в "АІрЬа Віаск 
2его" — непредсказуемость. Оди¬ 
наковые с виду колонисты могут 
вести себя совершенно по-разно¬ 
му: один выстрелит куда-то в сторо¬ 
ну и будет перезаряжать винтовку 
посредине боя, другой грамотно 
спрячется за холм, а третий с кри¬ 
ками убежит. 

В поведение вражеских солдат 
вложено немало труда. Как показы¬ 
вает практика, не всегда подобные 
затраты окупают себя, но сама по¬ 
пытка неплоха. Разработчики пред¬ 
усмотрели 18 различных характе¬ 
ров колонистов и 30 характеров на¬ 
емников! Среди них герой, ками¬ 
кадзе, паникер, трус, снайпер... Ха¬ 
рактеры различаются зоркостью, 
точностью, моралью, осторожнос¬ 
тью, слухом, внимательностью и 
другими параметрами. 

•> Колонист (СоіопібТ). Простой 
крестьянин, которому дали в руки 
ружье и отправили воевать. Часто 
засыпает прямо на посту, броню не 
носит. Опасен тем, что может хоро¬ 
шо спрятаться и напасть сзади. 

Наемник (Мегсепагу). Разни¬ 
ца между любителем и профессио¬ 
налом видна сразу: наемник дей¬ 



ствует умнее и вооружен лучше. 
Впрочем, до настоящего спецназов¬ 
ца ему далеко во всех отношениях. 

Троглоимпериалист (Тгодіо- 
ітрегіаІі$*). Греческое слово 
"трогло" обозначает "пещеры", а 
латинское "империум" — "власть" 
(удовольствие комбинировать эти 
два слова предоставляю читате¬ 
лю). Это — варвары родом с окра¬ 
ин галактики, которые хотят влас¬ 
твовать над человечеством. Во¬ 
оружение империалистов немного 
уступает вашему, но они хорошо 
действуют вместе и могут стать се¬ 
рьезной угрозой. 

•> Оперативник Пи-7 (Рі-7 
орегаііѵе). Пи-7 — служба без¬ 
опасности Ореола Леонидий. "Пи" 
в данном случае не замена нецен¬ 
зурного слова, а пародия на анг¬ 
лийскую службу Ми-7. Это такие же 
спецназовцы, как и ваши подчинен¬ 
ные, вооруженные тем же оружием, 
так же натренированные. Они ста¬ 
раются действовать сообща, при¬ 
крывать друг друга, уклоняться от 
пуль и занимать выгодные позиции 
(нельзя, правда, сказать, что им это 
всегда удается, но сама попытка до¬ 
стойна внимания). Для них вы — 
предатели, напавшие на свое же 
командование. Пока вы стреляете в 
упор в одного из оперативников, 
другой, спрятавшись далеко вдали, 
как раз может брать вас на прицел 
снайперской винтовки. 

Охранная пушка ( Зепіту дип) 



— пулемет-робот, стоящий на од¬ 
ном месте, зато обладающий впе¬ 
чатляющей огневой мощью. 

* Паук 0ІѴ 51 (0ІѴ 51 5рісіег) — 
маленький робот, незаметно под¬ 
бирающийся к человеку и взрыва¬ 
ющийся у него под ногами. Может 
передвигаться как по потолку и сте¬ 
нам, так и по полу. Один паук — не 
проблема, но десяток роботов, ата¬ 
кующих с разных сторон, может 
привести к мучительной смерти. 
Быстрая стрельба — лучший спо¬ 
соб борьбы. 

♦ Боевой робот йІѴ 51 (ѲІѴ 51 
ВаШе Огоісі) — большая и опасная 
военная машина. Оснащен и пуле¬ 
метом, и лапами для ближнего боя. 
Единственная радость — он из¬ 
ящен, как гиппопотам. Чем больше 
ваше оружие, тем короче будет 
жизнь робота. 


смерть по ПРОТОКОЛУ 


2 марта 2366 года лейтенант сек¬ 
ретной службы Кайл Хардлоу пред¬ 
стал перед военным трибуналом на 
планете Квахира по обвинению в 
массовых убийствах мирных жите¬ 
лей. Нам предстоит выяснить, поче¬ 
му миссия, начинавшаяся с обыч¬ 
ной разведки на одной из провин¬ 
циальных планет, закончилась ги¬ 
белью сотен работников прави¬ 
тельственной колонии. 

Лейтенант по порядку объясня¬ 
ет свои действия за предыдущие 
два месяца. Его рассказ состоит из 
роликов, больше похожих на эпизо¬ 
ды фильма, и из боевых миссий, в 
которых игроку придется решить 
поставленные задачи. 

ПРЕДЗНАМЕНОВАНИЯ 
10МЕН5 Ш Р0НТЕИТ81 

8 января 2366 года. Боевая 
группа под командованием лейте¬ 
нанта Кайла Хардлоу отправляется 
на планету Шин для проверки све¬ 
дений о наличии неизвестной во¬ 
енной организации. Его задача — 
найти резиденцию управляющего 
планетой Джорджа Панкина, 
обеспечить его безопасность * со¬ 
брать сведения о действиях ѵсг- 
лоимпериалистов. 

Перед глазами г 

зовцев лежи’ без - - • * 

стая местность. ладу і* 




























тут всю жизнь? До нашего появле¬ 
ния главной причиной смертности 
наверняка была скука. 

Первая встреча с колонистом не 
заставила себя ждать. Честная по¬ 
пытка подойти и мирно поговорить 
с треском провалилась. Треск, соб¬ 
ственно, издавала допотопная вин¬ 
товка крестьянина. Дальше нас 
ждут сотни две таких встреч и деся¬ 
ток километров одинакового пейза¬ 
жа. Местность располагает к ис¬ 
пользованию снайперской винтов¬ 
ки, и тактика сводится к вниматель¬ 
ному осмотру холмов сквозь опти¬ 
ческий прицел. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: в большинстве 
игр население состоит лишь из 
вооруженных мужчин. "АІрЬа 
Віаск 2его" не исключение в 
этом вопросе, но в одном из эпи¬ 
зодов главный герой чешет заты¬ 
лок и изрекает: "А женщины и 
дети ушли в горыГ. И с чув¬ 
ством выполненного долга про¬ 
должает боевые действия. 


Следующая задача — охрана 
посольства. Двадцать минут коло¬ 
нисты мелкими партиями перела¬ 
зят через забор и пытаются добе¬ 
жать до входа. Со стороны дей¬ 
ствие напоминает странный спорт, 
напоминающий смесь американ¬ 
ского футбола со стрельбой. Тот 
факт, что колонисты не пошли на 
штурм хотя бы группами человек 
по десять, заставляет серьезно за¬ 
сомневаться о наличии у них хотя 
бы зачатков интеллекта. 

Последнее задание — пойти в 
разведку. Все бы ничего, но это ре¬ 
шено сделать ночью и в дождь. Как 
следствие, самое сложное — не за¬ 
блудиться. Результат миссии: ак¬ 
тивность троглоимпериалистов 
подтверждена. 

ОГНЕННЫЙ ШТОРМ (ПВЕБТОЯМ) 

10 января 2366 года. Мы на 
Фудзияме — планете больших на¬ 
дежд и таких же больших разоча¬ 
рований. Она задумывалась как 
мир, открытый для представителей 
всех культур и религий. Как не¬ 
трудно догадаться, недолгая исто¬ 
рия Фудзиямы закончилась крова¬ 
вой религиозной войной и эвакуа¬ 
цией персонала. Наше командова¬ 
ние подозревает, что несколько 


станций межпланетной сети дан¬ 
ных пропали далеко не случайно. 

Разработчики радуют нас со¬ 
мнительным разнообразием: хол¬ 
мистая местность сменяется гора¬ 
ми. Первая миссия — охрана мир¬ 
ных жителей. Довести хотя бы од¬ 
ного из двух инженеров до без¬ 
опасного места — задача не слиш¬ 
ком сложная, но это нужно сде¬ 
лать и е^е раз , и еще, и еще... Для 
болы^/нстаа игроков удовольст¬ 
вием это не назовешь. Работа экс¬ 
курсоведом прерывается огнен¬ 
ным дождем — на орбите взорван 
космичес-.ий флот. Миссия по спа¬ 
сению мирных жителей провале¬ 
на остается заботиться о своей 
безогасности. Ближайшая задача 
— добежать до укрытия, не слиш¬ 
ком осекаясь на врагов. Впро¬ 
чем. он.* больше заняты спасени¬ 
ем своих жизней. 

Конец миссии застает отряд в 
незавидном положении. Мы броше¬ 
ны на произвол судьбы, возможно¬ 
сти выбраться с Фудзиямы нет. По¬ 
хоже, нами пожертвовали, как 
обычной пешкой. 

ЯРОСТЬ КРЕМНИЕВЫХ СЕРДЕЦ 

пне ті от $іисон неаитбі 

11 января 2366 года , Фудзияма. 
Идти некуда, мы просто стоим и 
ждем развития событий. Чтобы 
хоть что-то предпринять, лейтенант 
Хардлоу принял решение проник¬ 
нуть в заброшенное поселение под 
названием Надежда Камерона. Там 
мы знакомимся с Сиджилом, искус¬ 
ственным интеллектом класса "Кас¬ 
сиопея", предназначенным для по¬ 
мощи колонистам планеты. 

То, что в конце двадцатого века 
было лишь средством для прогно¬ 
зирования экономики и контроля 
сложных установок, в середине 
двадцать четвертого столетия стало 
основой всей деятельности прави¬ 
тельства. Без советов электронных 
машин правительство не может сту¬ 
пить ни шагу, от искусственных 
мозгов зависят все жизни федера¬ 
ции. все военные решения, вся 
структура СолГов, 

Люди забыли, что компьютер — 
лишь умный инструмент. Процес¬ 
сор и материнская плата никогда не 
заменят человеческих мозгов, это 


всего лишь машина, быстрая, полез¬ 
ная, умная, но машина. Началось 
все с того, что люди стали больше 
доверять программе проверки ор¬ 
фографии в распространенном ре¬ 
дакторе, чем собственным знаниям. 
Закончилось такое доверие гибе¬ 
лью миллионов людей. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: как признаются 
ученые, создать мыслящую ма¬ 
шину, в общем-то, несложно. 
Для этого нужно всего лишь на¬ 
брать достаточно вычислитель¬ 
ной мощности — не самая труд¬ 
ная задача для начала двадцать 
первого века. По-настоящему 
трудно, почти невозможно сде¬ 
лать искусственный интеллект 
похожим на человеческий. 


Наконец отдельные фрагменты 
начали складываться в единую мо¬ 
заику. Мы в центре восстания, на¬ 
правленного против самого сердца 
федерации СолГов. Картели Экзо¬ 
фага потерпели поражение в от¬ 
крытой войне, но теперь они близ¬ 
ки к успеху, как никогда. 

Мятеж колонистов на Шин — 
простой отвлекающий маневр. С 
помощью передатчика на Фудзияме 
преступники собираются получить 
доступ к Оси Данных — сети, свя¬ 
зывающей планеты СолГов. Если им 
это удастся, они получат возмож¬ 
ность управлять всей деятельнос¬ 
тью центральной федерации. 

Для атак на искусственные ин¬ 
теллекты класса "Кассиопея” были 
созданы специальные системы, ко¬ 
торым дали имя древнегреческой 
богини возмездия Немезиды. Глав¬ 
ная сила федерации оказалась и ее 
главной слабостью, СолГов на грани 
катастрофы. Корабль, проводив¬ 
ший эвакуацию с Фудзиямы, погиб 
по вине первой "Немезиды". Для 
того, чтобы остановить электрон¬ 
ную атаку, мы должны ударить в са¬ 
мое уязвимое место противника — 
маршрутизатор. Без него они не 
смогут быстро войти в Ось Данных. 

ТЕМНАЯ ЦИТАДЕЛЬ 
(ОДЯК СІТАШі 

12 января 2366 года, Фудзияма. 
У отряда появился шанс выбраться 
с проклятой планеты. Между людь¬ 
ми и Сиджилом заключен договор: 
уничтожение "Немезиды" в обмен 


на эвакуацию с планеты. Непри¬ 
ятельский искусственный интел¬ 
лект расположен в базовой кон¬ 
струкции планеты. Такие конструк¬ 
ции сбрасываются на поверхность 
планеты в начале терраформирова¬ 
ния и служит основой развития 
всей колонии. После использова¬ 
ния оборудования и снаряжения 
конструкция обычно демонтирует¬ 
ся или переделывается под элек¬ 
тростанцию. Базовую конструкцию 
Фудзиямы для своих нужд приспо¬ 
собили троглоимпериалисты. 

Самый простой путь уничтожить 
"Немезиду" — взорвать опоры ба¬ 
зовой конструкции. Заодно в ад от¬ 
правится и весь обслуживающий 
персонал. Нам предстоит устано¬ 
вить взрывчатку на четыре опоры и 
затем быстро эвакуироваться. 
Единственная радость — свалиться 
с высоты наши солдаты не смогут. А 
на пути к гигантскому зданию нас 
ждут все та же тоскливая местность 
и толпы наемников. Интерес вызы¬ 
вает возможность сменить оружие 
перед входом во вражеское логово 
— там есть склад с оружием для до¬ 
рогих гостей? 

ВРЕМЯ УБИВАТЬ (КІШИ6 ТІМЕ) 

12 января 2366 года , орбита 
Фудзиямы. Сиджил нас не обма¬ 
нул: мы смогли подняться на спут¬ 
ник 50Е-2 с троглоимпериалиста- 
ми на борту. Наша ближайшая 
цель — добраться до центра связи 
и поднять тревогу. Для этого нам 
придется пробиться через воору¬ 
женные заслоны. Плохие новости: 
враг получил подкрепление. Си¬ 
джил погиб, не выдержав проти¬ 
востояния с"Немезидами" но де¬ 
ло его живет. Он успел сообщить 
нам информацию, жизненно важ¬ 
ную для СолГов. 

Наконец-то мы избавились от 
однообразных холмов! Теперь нас 
ждут узкие и темные коридоры ко¬ 
смической станции. Из новых вра¬ 
гов появились инженеры, воору¬ 
женные взрывчаткой. Судя по все¬ 
му, троглоимпериалисты бросают 
в бой против нас целые армии. В 
таких условиях нам больше приго¬ 
дится тяжелое вооружение, по¬ 
зволяющее убивать на коротких 
дистанциях. 
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ОПЕРАЦИЯ ШИВА 
(ОРЕКАТІОИ ЗНІѴА І 

12 января 2366 года. Ура, нако¬ 
нец прибыла подмога! Немного 
смущает тот факт, что на практике 
мы видим всего лишь нового ко¬ 
мандующего. Нужно заметить, та¬ 
кой подход прекрасно симулирует 
реальный мир — нередко наде¬ 
ешься на приход нового работни¬ 
ка, а получаешь нового начальни¬ 
ка. Так мы знакомимся с ученым и 
военным, капитаном секретной 
службы 0Е$ Мухаммедом Аррая, 
который сыграет главную роль в 
остатке сценария. За хорошей но¬ 
востью мы получаем еще лучшую: 
мы возвращается на Фудзияму. 

Уничтожение "Немезид" пока¬ 
залось сценаристам удачным хо¬ 
дом. В обсуждении задания нас 
пугают появлением еще шести 
штук, а затем милостиво разреша¬ 
ют уничтожить только три. Глав¬ 
ное условие — сделать это нужно 
незаметно. 

Расположены они на внезапно 
обнаружившихся на планете ост¬ 
ровах. Руководство чутко направ¬ 
ляет каждый наш шаг по отключе¬ 
нию недружественных электрон¬ 
ных мозгов. Наша задача — найти 
такой путь, на котором нас никто 
не заметит. Практика в виде трех 
подряд "Немезид" заметно улуч¬ 
шит наши навыки. 

Задание выполнено: мы захва¬ 
тили "Немезиды" и доставили их 
ученым. Труженики науки, возглав¬ 
ляемые профессором Арраей, на¬ 
чали анализ информации, которой 
обладают электронные мозги. Этот 
процесс точно назван "пытка". 
Объяснению, как можно пытать то¬ 
го, кто не имеет понятия о боли, 
посвящено минут пять игры. Если 
описать процесс кратко, то атаку 
на "Немезид" произвели специ¬ 
альные искусственные интеллекты, 
ласково названные "Пегги". 

У нашего героя возникает за¬ 
кономерный вопрос: откуда взя¬ 
лись устройства против приборов, 
о существовании которых ничего 
не было известно? Ответ прост: 
"Пегги" создана для атак на "Кас¬ 
сиопеи" основу всего существо¬ 
вания СолГов. Интересное заявле¬ 
ние, не правда ли? Чтобы оправ¬ 


дать логичность такой схемы, Ар¬ 
рая приводит как пример военную 
историю двадцатого века. 

ХИЩНИК И ДОБЫЧА 
(РВЕ0АТ08 АНО РВЕТ) 

23 января 2366 года. Пришло 
время борьбы на вражеской терри¬ 
тории. По данным, полученным от 
захваченной "Немезиды", на плане¬ 
те Тифон-Баак расположен завод 
картелей Экзофага по производ¬ 
ству систем искусственного интел¬ 
лекта. Нам предстоит заняться са¬ 
ботажем, ликвидируя источник 
электронных мозгов. 

Похоже, у сценаристов игры к 
этому моменту закончился весь за¬ 
пас фантазии. Не нужно быть про¬ 
роком, чтобы догадаться: поверх¬ 
ность Тифон-Баака ничем не отли¬ 
чается от Шина и Фудзиямы. По сю¬ 
жету интересующий нас завод на¬ 
ходится в перестроенной базовой 
конструкции. Очень удобно: все ба¬ 
зовые конструкции похожи друг на 
друга, художникам не пришлось 
придумывать новых интерьеров. 
Мы прилетели в другую звездную 
систему, но ничего не виданного 
ранее не обнаружили. 

Ярче всего детальную прорабо¬ 
танность миссии иллюстрируют за¬ 


дачи, поставленные командовани¬ 
ем: 

Задача 1. Установите бомбу на 
реактор номер 1. 

Задача 2: Установите бомбу на 
реактор 2. 

Задача 3: Установите бомбу на 
реактор 3. 

Задача 4: Установите бомбу на 
реактор 4. 


Значительно проще для всех 
было бы просто без лишних цере¬ 
моний перейти к последней мис¬ 
сии. 

ПО ком звонит колокол 

(ГОК ИНОМ Ж ВЕН 101181 

19 февраля 2366 года. События 
повернулись неожиданной сторо¬ 
ной: "Немезиды" созданы по тех¬ 
нологиям, разработанным в лабо¬ 
раториях СолГов. Секция 91, где 
была собрана "Пигги", породила и 
наибольшую опасность для чело¬ 


веческой федерации. Люди пол¬ 
ностью потеряли контроль над ис¬ 
кусственным интеллектом. Элек¬ 
тронные мозги проектируют но¬ 
вые электронные мозги, и никто 
не в состоянии сказать, к чему это 
уже привело. 

Для умных машин человечес¬ 
кая жизнь — не ценность. Они мо¬ 
гут обречь на смерть миллионы 
людей, просто соревнуясь между 
собой. Неизвестно, не приведет 
ли к концу человеческой цивили¬ 
зации очередная прихоть искус¬ 
ственных мозгов. 

Впрочем, разве для людей чу¬ 
жая жизнь — ценность? Лейте¬ 
нанта Кайла Хардлоу судят не за 
смерть многих тысяч колонистов 
на внешних планетах, а за убий¬ 
ство сотни правительственных 
служащих. Их вина всего лишь в 
том, что они стали на пути между 
боевой группой и ядром искус¬ 
ственного интеллекта. 

Итак, Мухаммед Аррая и Кайл 
Хардлоу решили уничтожить лого¬ 
во электронных монстров. Для 
этого группа АІрНа Віаск 2его при¬ 


была в Ореол Леонидий. Первая 
задача — найти вход в секцию 91. 
Честно говоря, труднее не найти 
его, чем найти — это здоровенная 
железная дверь. Проблема в том, 
что вход охраняется оперативни¬ 
ками Пи-7. Две двери и пять сол¬ 
дат — пространство для тактичес¬ 
кой фантазии. Берегитесь снайпе¬ 
ров! Дальше нас ждут узкие кори¬ 
доры и охранные роботы. 

Пришло время установить спра¬ 
ведливость. И только сделав свое 
дело, мы задумаемся: а что же та¬ 
кое эта самая справедливость? 
Лейтенант Кайл Хардлоу оправдан, 
но добился ли он своей цели? 


ПОСЛЕСЛОВИЕ 


Судьба игры во многом схожа с ее 
сценарием. Все началось с замеча¬ 
тельной идеи, которая нашла во¬ 
площение в прекрасном сценарии. 
Логичная, непротиворечивая исто¬ 
рия из будущего человечества не 
зацикливается на простой стрельбе 
по бегущим мишеням, а напоминает 
хороший фантастический роман. То 
и дело игрок находит параллели 
миров двадцать первого и двадцать 
четвертого веков. 

Неплохо авторы потрудились и 
над управлением отряда, и особен¬ 
но над интеллектом наших врагов. 
Вот только игроки должны быть 
очень настойчивыми людьми. Кар¬ 
ты длинны и запутанны, а оформле¬ 
ние довольно однообразно. Да, мо¬ 
жет быть, это и реалистично, но уж 
как-то слишком. 

Результат трудов разработчиков 
чем-то напоминает жареную кар¬ 
тошку под мороженым — блюдо на 
любителя. Для любителей сурового 
быта спецназовца длинные художе¬ 
ственные вставки — лишь еще одна 
причина для раздражения, а зада¬ 
ния слишком странны. Для фанатов 
научной фантастики игра слишком 
затянута: пока пройдешь очеред¬ 
ную миссию, забываешь весь с>:- 
жет. По отдельности каждый ичгре- 
диент весьма неплох, но вместе сп* 
чаще вызывают вздохи непо- • - 
ния. Будем надеяться, что з т : 
ко начало большой и .• - 

ной серии игр с по-^з сто--.г» за¬ 
стойным сюжетом. 
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Обычная квартира. "Хрущевка" 
или высотка, облезлые стены или 
евроремонт. Для всех нас квартира 
— это что-то обыденное, домашнее 
и безобидное. Дом — крепость, 
дом — защита в ночи, дом — на¬ 
дежный друг. 

И вдвойне жутко становится, ес¬ 
ли внезапно в доме появляется но¬ 
вый элемент интерьера, маленький, 
почти незаметный. Цепи на вход¬ 
ной двери изнутри. Когда окна 
нельзя разбить. Когда соседи не 
слышат ваших криков. Когда не ра¬ 
ботает телефон и телевизор. 

Старый знакомый вдруг превра¬ 
щается во враждебное и почти оду¬ 
шевленное злокозненное сущест¬ 
во. Вы заперты неизвестно кем. Кто 
это сделал? Как это исправить? 

И каждую ночь снится один и 
тот же кошмарный сон, переходя¬ 
щий в не менее кошмарную явь. 


В ГОСТЯХ У КАФКИ 


Нельзя делать такие жуткие игры. С 
"БіІепЕ НШ 4: ТНе Коот" разра¬ 
ботчики совершенно распоясались 
и потеряли всякое чувство меры. 
Нет, я понимаю, что жанр обязыва¬ 
ет ваять что-то страшное, но не до 
такой же степени! Разработчики 
бросили для пущего страха игроков 
все свои ресурсы: таинственные 
звуки, пугающий видеоряд, фрей¬ 
дистские ассоциации. В руковод¬ 


стве по "ЗіІепЕ НІИ 3" я поминал 
всуе "Звонок" Хидео Накаты. Этот 
фильм соотечественника японцы 
здесь использовали по полной про¬ 
грамме, начиная с "непослушного" 
телевизора и заканчивая длинно¬ 
волосой ведьмой-брюнеткой. Все 
здесь направлено на то, чтобы на¬ 
пугать игрока: игра давит на нервы, 
вызывает нервозность и чувство 
тоскливого ужаса. 

Даже несколько шуточек не ме¬ 
няют положения. Играть в "Бііеп* 
Нііі 4: ТНе Коот" действительно 
страшно, и это чувство подогрева¬ 
ется разработчиками, пестуется и 
лелеется ими, чтобы примерно на 
середине игры игрок сам сорвал с 
головы наушники, сказал: "Черт 
знает, что такое!" — и пошел в ки¬ 
но на комедию. 

У Копаті получилась очеред¬ 
ная жуткая игра в лучших традици¬ 
ях се0ии о маленьком городке. Но 
неужели нельзя было сделать ее не 
такой... цепляющей за нервы? А? 

❖ ❖ ❖ 

Однако с сюжетом вышла забав¬ 
ная вещь. Во-первых, он довольно 
прямолинеен, даже неожиданно 
прост для Копаті. Загадок и вопро¬ 
сов после завершения игры остает¬ 
ся мало. Почти сразу все тайны бы¬ 
стро были расщелканы любителями 
серии. И совсем не по-японски зву¬ 


чит причина всех проблем: спятив¬ 
ший парень принимает квартиру 
302 за свою родную мать. Как гово¬ 
рится, "здравствуй, дерево!". 

Во-вторых, действие "Бііеп* 
НіІГ не имеет к одноименному го¬ 
родку никакого отношения. Вся иг¬ 
ра происходит в Эшфилде — ма¬ 
леньком городе неподалеку от Сай- 
лент Хилла. Такого раньше не было. 

Культ "Ордена", беготня с Алес- 
сой и проблемы с Самаэлем оста¬ 
лись в "Бііеп* Нііі 3". Здесь сюжет, 
как и в "БНепЕ НіЦ 2", делает шаг 
вбок. Но главный герой Генри — 
это вам не Джеймс Сандерленд. Ес¬ 
ли тот был трагическим героем, то 
Генри — простой рубаха-парень, 
который разбирается со злом пото¬ 
му, что оно мешает ему ходить на 
работу. Генри спасает девушку из 
лап монстра лишь из-за того, что та 
— соседка, не чужой человек. Жи¬ 
вет рядом — отчего бы и не спасти? 

Фанаты серии ждали немного 
другого. Отзывы об игре неодно¬ 
значны, но придираются критики 
лишь к сюжету и некоторым новым, 
не всегда удачным, концепциям. Во 
всем остальном "ТНе Коот" тради¬ 
ционно идеальна. 

Правда, при переносе игры на 
нашу родную платформу РС кто-то 
изрядно схалтурил. Игра сразу же 
обзавелась тремя огромными недо¬ 
статками: 
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Кошмарнее Управленіе 

Вспомните, как удобно было в 
третьей части игры поворачивать 
мышью. Вспомните и тут же забудь¬ 
те — теперь повороты будут де¬ 
латься только с клавиатуры. Учиты¬ 
вая кривой расчет направления по¬ 
ворота (от экрана, а не от персона¬ 
жа), придется заново учиться хо¬ 
дить. Заметьте, зафиксировать ка¬ 
меру на персонаже нельзя! 

Вплоть до конца игры я не смог 
полностью избавиться от колчено- 
гости персонажа. Как пьяный, он 
начинал стрелять в противополож¬ 
ную сторону от монстра, упираться 
в стену на поворотах и разворачи¬ 
ваться при смене камеры. 

Вришавмное сохранение 

Все мы помним, что в 5НЗ можно 
было сохраняться в любом месте 
игры. Специальные красные руны 
сохранения были рудиментами от 
РІауБІаЕіоп 2. Здесь, чтобы сохра¬ 
ниться, надо найти отверстие, веду¬ 
щее в квартиру, найти в квартире 
красную книгу у окна и там запи¬ 
сать игру. Не говорите мне про 
пользу редких "сейвов". Это просто 
кто-то поленился! 

Ошібхіі с системным временем 

Мелкие глюки с системным вре¬ 
менем компьютера привели к тому, 
что иногда игра заметно замедляет¬ 
ся. Нет, это не мешает. Куда хуже 
наблюдать, как во время скрипто¬ 
вых сценок речь персонажей про¬ 
игрывается задолго до конца сцен¬ 
ки, а герои продолжают молча ше¬ 
велить на экране губами как рыбы. 
Спасает только сурдоперевод. 

Со всеми этими неприятностями 
я просто не могу поставить игре 
"Корону", хотя она ее заслуживает. 
Зачем, спрашивается, так сделали? 
Почему схалтурили с переносом на 
РС? Кто-то на форуме остроумно от¬ 
ветил: "Чтобы приставочникам не 
было обидно". 


НОВОВВЕДЕНИЯ 


В каждой игре серии разработчики 
пробовали что-то новое. Первая 
часть не похожа на вторую, вторая 
отличается от третьей. Чего же 
ждать нам от "ТНе Коот"? В первую 
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очередь, ограничений. 

Когда разработчики хотят смес¬ 
тить игровой процесс в нужную 
сторону, они мягко ограничивают 
игроков. Простой пример: в "Ооот 
ПГ сделали темно, чтобы игроки 
осторожничали. Запретили стре¬ 
лять с фонариком, чтобы пуще боя¬ 
лись. Японцы из Копаті делают 
примерно то же, но чуть тоньше. 

❖ Список предметов у персона¬ 
жа теперь вызывается в реальном 
времени и ограничен десятью пред¬ 
метами. Все бы хорошо, но сейчас 
каждая обойма для пистолета зани¬ 
мает отдельную ячейку — арсенал с 
собой не возьмешь. Так ненавязчи¬ 
во нам намекают на то, что забывать 
про рукопашный бой не надо. Намек 
удался — теперь большую часть иг¬ 
ры придется ходить на врага "с дре¬ 
кольем". Тем более что огнестрель¬ 
ного оружия всего два вида: писто¬ 
лет и револьвер. 

❖ Желая усложнить игру, разра¬ 
ботчики ввели в нее многочислен¬ 
ных бессмертных врагов. От злых 
призраков спасут только быстрые 
ноги и иногда — особые артефак¬ 
ты. Против скоростных инвалидных 
колясок средств борьбы просто 
нет. Главный злодей в последней 
трети игры будет то и дело нападать 
на героя. Где те беззаботные вре¬ 
мена, когда любую медсестру мож¬ 
но было добить каблуком? (к слову, 
теперь упавший враг иногда не 
нуждается в "ударе милосердия".) 

Квартира главного героя — 
это теперь "база" на которой мож¬ 
но сбросить лишние вещи в бездон¬ 
ный сундук, почитать новые запис¬ 
ки под дверью, сохраниться и по¬ 
смотреть в окно. Возможность сде¬ 
лать это появляется несколько раз 
на каждом уровне. В первой поло¬ 
вине игры квартира может даже иг¬ 
рать роль бесконечной аптечки. 
Волей-неволей вспоминается 
"(Эпгеаі 2". 

❖ Количество загадок уменьши¬ 
ли и их упростили. Теперь нет раз¬ 
деления на уровни сложности по 
загадкам. 


•> Секретную одежду и оружие 
можно пересчитать по пальцам. Па¬ 
ра пушек, пара одежек. Я не узнаю 
Копаті! 

<• "Средний" и "тяжелый" ре¬ 
жимы игры заметно потяжелели. 
Если в "ЗіІепТ НШ 3" без особых 
сложностей игру можно было 
пройти на среднем уровне, то "ТНе 
Коот" советую проходить только 
на "легком". Вспомните о пробле¬ 
мах с управлением, пожалейте 
пальцы и нервы. 

❖ Среди четырех возможных 
концовок игры любители с изумле¬ 
нием не нашли шутейную концовку 
с участием НЛО и пришельцев. Во 
всех трех предыдущих сериях она 
была. Я опять не узнаю Копаті! 




Почти все оружие в игре предна¬ 
значено для ближнего боя. Писто¬ 
лет и револьвер жмутся где-то в уг¬ 
лу, а вдали маячит далекий и недо¬ 
стижимый секретный пистолет-пу¬ 
лемет. 

Бутылка аз-воу іиаа 

Бутылку из-под вина вы найдете 
в холодильнике. Ей можно драться, 
но только мазохист будет использо¬ 
вать ее, когда уже есть водопровод¬ 
ная труба. Через пару ударов такое 
"оружие" выйдет из строя. 

видойровоціая труба 

Самое первое ваше оружие, 
классическое для серии Бііеп* Ніи. 
Слабенькое, но для начала сойдет. 
Тем более что ничего другого в са¬ 
мом начале у вас все равно нет. 

Вимвпеіп 

Хорошая вещь — бьет далеко, 
не дает врагам подходить к персо¬ 
нажу. Но, учитывая дефицит пат¬ 
ронов и то, что они быстро забива¬ 
ют вещмешок, очень полезным его 
не назвать. 

Впрочем, выбора у вас все рав¬ 
но нет, так что пользуйтесь писто¬ 
летом в меру. Помните — каждый 
сэкономленный патрон облегчает 



вам жизнь во второй половине иг- 


Факел 


ры. 

Кямжкі уля гольфа 

Попадаются в игре часто, нано¬ 
сят хорошие быстрые удары. Вот 
только ломаться любят в самый 
разгар боя. 

Электрошвкер 

Полусекретное оружие, кото¬ 
рое вы сможете найти в тюрьме. 
Один удар током сносит с копыт 
врага средней отожранности. Для 
этого надо подойти к нему вплот¬ 
ную — некоторых это раздражает. 
Да и заряжается шокер после раз¬ 
ряда долго. 

Алпмаишан бита 

Медленное, но мощное ору¬ 
жие. С появлением в вашем арсе¬ 
нале биты труба окончательно ус¬ 
таревает. Клюшки для гольфа 
бьют сильнее, так что перед тем 
как достать биту, убедитесь, что 
клюшки у вас кончились. 


В "Ооот III" главный герой 
мог драться фонариком, здесь Ген¬ 
ри может драться факелом с теми 
же результатами — то есть ника¬ 
кими. 

Хірха шшш 

Замечательное оружие! Огром¬ 
ная убойная сила и приличный 
размах. Единственный недостаток 
кирки — очень медленный замах. 
Пусть враги отчаиваются. 

Рнілыер Ричардз 

Хорошая альтернатива писто¬ 
лету. Вы найдете этот револьвер в 
комнате 207, когда окажетесь на 
"квартирном" уровне. Револьвер 
медленнее перезаряжается, обла¬ 
дает меньшим количеством боеп¬ 
рипасов в барабане. Однако убой¬ 
ная сила на один выстрел намного 
лучше, чем у пистолета. Прописы¬ 
вается это лекарство против самых 
сложных врагов в конце игры. 

Беизиша 


Нож дяі резни каршш 

Знаменитое оружие массового 
уничтожения, нож для резки кар¬ 
тона. В игре присутствует разве 
что для шутки. 


Секретное оружие, добыть ко¬ 
торое можно только после завер¬ 
шения игры. Говорят, хорошая 
вещь, но с бензопилой из "Ооот" 
не сравнить. 


Мотыга 

Садовый инвентарь на службе 
добра. Неплохое оружие ближнего 
боя с хорошей "дальнобойностью". 
Вы найдете ее на уровне "Здание". 

Ржавый іпіяір 

Топор, да еще и ржавый — хо¬ 
рошее подспорье в бою. Но надо 
помнить, что бьет он на очень не¬ 
большое расстояние (даже мень¬ 
шее, чем бита). Кому-то это может 
сильно не понравиться. 

Дихлофос 

Разве только заботой о причес¬ 
ке врагов можно оправдать исполь¬ 
зование спрея в игре. Положите его 
в сундук и больше никогда не до¬ 
ставайте. 


Яісиілет яулемея 

Секретное оружие, добыть ко¬ 
торое можно только после завер¬ 
шения игры. Что мешало разра¬ 
ботчиком оставить ее в обычной 
игре — загадка таинственной 
японской души. 

Сдмвчм |ЭЙЛ 1 В| 

В больнице Эйлин, попав к вам 
в команду, сможет отбиваться от 
мертвецов своей сумочкой. Эф¬ 
фект от этого импровизированно¬ 
го оружия небольшой, но за не¬ 
имением лучшего сгодится и оно. 

Генри не может использовать 
сумочку. Однако любое оружие, 
которым пользуется напарница 
виртуально лежит в его вещме~*е 
и забивает свободное место. 







































ЛУЧШИЕ ИГРЫ 



Хяыся |3бш| 

Хлыстик для жокеев. Все же 
лучше, чем сумочка. Найдете его 
при втором посещении метро. 

Цеыі (Зшн| 

Их можно будет найти в корзине 
при втором посещении леса. Очень 
хорошее оружие для Эйлин. 

Дубвика (ЭОпин) 

Полицейская дубинка для де¬ 
вушки, ее можно будет найти при 
втором посещении тюрьмы в ком¬ 
нате охраны на третьем этаже. 

Серебряные пуяи 

В игре серебряных пуль чрез¬ 
вычайно мало. Но они очень по¬ 
лезны, так как только с помощью 
серебряной пули можно заставить 
призрака упасть и притвориться 
мертвым на несколько минут. За 
это время можно многое сделать 
— например, всадить в негодника 
меч повиновения. 

Меч повиниення 

Единственный способ изба¬ 
виться от назойливого внимания 
призрака на уровне — сбить его с 
ног и пришпилить к полу мечом 
повиновения. Привидение будет 
крутиться, как бабочка на булавке, 
но сойти с места не сможет. К со¬ 
жалению, мечей в игре мало — 
всего пять. Призраков гораздо 
больше, поэтому вам придется вы¬ 
бирать — кого пришпилить, а кого 
оставить. Выбирайте самых 
страшных и доставучих , например , 
длинноволосую ведьму из метро. 

Святые медтоны 

Специальное защитное при¬ 
способление, охраняет от призра¬ 
ков. К сожалению, амулет ломает¬ 
ся после определенного "срока 
службы”. Поэтому советую на 
уровнях медальонами не пользо¬ 
ваться, оставив их исключительно 
для квартиры 302. 

Священные свечи 

Примерно после половины иг¬ 
ры комната 3 02 перестанет быть 
для вас безопасным убежищем. В 
нее начнут проникать духи, все¬ 
ляться в вещи и доставать вас. Но 
есть способ изгонять духов. Это — 
священные свечи. Поставьте та¬ 
кую свечу рядом с предметом, ко¬ 
торым овладел дух. Сожгите. Не 
отходите от свечи, пока она не 
сгорит полностью. Вуаля! 

"Как найдешь ты свечку — бе¬ 
реги ее. Больше от злых духов не 
поможет ничего...". 


ВРАГИ 


Сібакіі 

Если вы играли в прежние се¬ 
рии Бііепі НіЦ то наверняка узна¬ 
ете собак. С небольшими вариа¬ 
циями они прошли через всю се¬ 
рию. Помнится, в последний раз 
они хвастались раздвоенными го¬ 



ловами. Здесь они похожи на 
обычных жженых собак с длинны¬ 
ми языками. 

Собаки различаются на два ви¬ 
да: желтые и розовые. Розовые — 
опаснее, они, недолго думая, вцеп¬ 
ляются в ногу и долго грызут. 
Желтые с красными языками чуть 
менее опасны: долго ходят вокруг 
вас, часто промахиваются при 
прыжке. Бороться и с теми, и с 
другими лучше оружием ближнего 
боя. Рассчитывайте момент, когда 
собака собирается прыгнуть, и от¬ 
скакивайте. Упавшую после не¬ 
скольких ударов собаку обяза¬ 
тельно добивайте каблуком. 


■ ЭТО ВАЖНО: не забывайте, что 
поведение врагов меняется, и за¬ 
висит это от выбранного вами 
уровня сложности. 


йш§пе мши 

Череп длинноклювой птицы, 
тело летучей мыши. Маленькие, но 
очень вредные, как в "Кадпагок 
Опііпе". Если на вас налетела стая 
из трех или более мышей, то вряд 
ли вы выйдете из схватки без по¬ 
терь. Обычно с одного удара мышь 
падает на землю и ждет вашего 
каблука. Не заставляйте ее долго 
ждать. 


■ ЭТО ВАЖНО, иногда с одного раз¬ 
маха можно ударить сразу двух 
врагов, если они находятся рядом 
друг с другом. В случае с мышами 
это особенно заметно. Читатель, 
пользуйся этим! 


йзсіяеііш 

Настенники — это своеобраз¬ 
ные големы. Они вырастают из сте¬ 
ны по пояс и начинают бессистем¬ 
но размахивать длинными когтис¬ 
тыми лапами. Удар настенника не 
только вреден для здоровья — он 
еще и сбивает Генри с ног. Но меж¬ 
ду ударами можно проскочить, если 
хорошо рассчитать время. 

Бороться с настенниками мож¬ 
но хорошим длинным "дрекольем" 
или с помощью пистолета. 

Иногда в игре встречаются и се¬ 
рые чудовища — более сильные и 
агрессивные собратья настенников. 


Связка настенников 

Своеобразный мини-босс, 
встретится вам в конце второго по¬ 
сещения здания. Для того, чтобы 
без особых сложностей победить 
сразу нескольких големов в связке, 
надо найти главного. Узнать его 
легко: если его ударить, страдают 
сразу все настенники. 

Для борьбы со связкой лучше 
использовать пистолет. 

Погаш 

Практически безвредные длин¬ 
ные кроваво-красные растения с 
закругленными "головастыми" 
окончаниями. Если наступить на 
поганку, то уменьшится здоровье. 
Почти всегда поганки можно обой¬ 
ти. Если нельзя обойти — доста¬ 
вайте оружие и начинайте полоть. 


■ ЭТО ВАЖНО: если вы хотите улуч¬ 
шить свой игровой счет, всегда 
убивайте поганки. Они пойдут в 
общий зачет убитых врагов. 


У поганок есть белая разновид¬ 
ность. Отличий от красной — ника¬ 
ких. Уничтожается точно таким же 
способом. 

СШН! 

Слизни ползают по полу и сте¬ 
нам. Норовят свалиться с потолка. 
Если коснуться слизня, то теряется 
здоровье. Обходите их по мере воз¬ 
можности. Если слизни откровенно 
мешают жить (например, закрыва¬ 
ют проход к сюжетно важному хо¬ 
лодильнику), то топчите их ногами 
без пощады. 

Дети 

Самый "психический" враг в иг¬ 
ре. Выглядит как две головы детей, 
ходящие на двух руках. Подробнос¬ 
ти анатомии скрыты темным покры¬ 
валом. Заметив Генри, дети показы¬ 
вают на него пальцем, а потом под¬ 
бегают и начинают бить руками. От 
одной пары детей избавиться не 
так трудно, но в игре бывают ситуа¬ 
ции, когда детей сразу двое или 
трое. Лучшее оружие против них — 
длинная дубинка, пистолет или 
электрошокер. Уронив детей на 
землю, не забудьте про каблук. 


Ближе к концу игры вам начнут 
встречаться "модифицированные" 
дети без плащей. Они быстрее дви¬ 
гаются и больнее бьют. Самое 
обидное — после оглушения эти 
ребята быстро встают, так что не те¬ 
ряйте времени зря. 

Мезміы 

Обезьяны с человеческими ли¬ 
цами и вторыми головами, болтаю¬ 
щимися где-то в районе груди. 
Очень ловкие, но до нападения лю¬ 
бят прыгать перед Генри, открыва¬ 
ясь для атаки. Бейте их палками и 
давите упавших каблуками. 

Очень опасны группы обезьян. 
Старайтесь отделять их одну от дру¬ 
гой и последовательно отправлять 
в мир вечных бананов. 

Самые опасные обезьяны — тем¬ 
ные. Обычно они держат в руках 
оружие: биту или клюшку. Без дол¬ 
гих разговоров они подходят и бьют. 

Ишлидяые кшскі 

Пустые инвалидные коляски ка¬ 
таются по уровню и действуют на 
нервы. 

впервые они встретятся вам в 
больнице. Наткнувшись на коляску, 
Генри теряет здоровье и падает. 
Уничтожить такую коляску нельзя, 
можно лишь избегать их или не¬ 
сколькими ударами "оглушать" на 
время. 

Коляски со временем размно¬ 
жаются. Если вы долго будете топ¬ 
таться на одном месте, то число их 
на уровне заметно вырастет. К сча¬ 
стью, они не особенно агрессивны 
и не стараются загнать вас в угол. 

Пацвенты 

Роль мертвых медсестер в "Бііепі 
ННІ 4” играют такие же дохлые па¬ 
циенты. Вы всегда узнаете их по 
снесенной наполовину голове. Они 
крупнее среднего человека, и каж¬ 
дый держит в руках увесистый раз¬ 
водной ключ (или что-то подобное). 
Бьют они больно, но двигаются и це¬ 
лятся медленно. За то время, пока 
пациент найдет вас, прицелится и 
больно стукнет, можно его уронить 
и ударить каблуком, добивая. 

Опасность они представляют в 
группах. Старайтесь разделять их. 
Если не получается — просто сра¬ 
жайтесь, как можете. 

Призраки 

Призраки — визитная карточка 
"Бііепі Нііі 4". Это очень опасные 
твари. Кто раз увидит, как дух с во¬ 
ем и скрежетом вылезает из стены, 
тот не забудет этого никогда. В воз¬ 
духе призраки парят, поджав ноги. 
Убить их нельзя. Можно только ог¬ 
лушить на несколько секунд или 
пришпилить к полу специальным 
мечом (эти мечи в игре можно пе¬ 
ресчитать по пальцам одной руки). 
Серебряной пулей духа можно вы¬ 
рубить на несколько минут. 

У призраков два вида атак. Пер¬ 
вый — головная боль. Мигрень начи¬ 
нается у главного героя, если к нему 




















подплывает призрак (первый при¬ 
знак находящегося рядом призрака 
— шум, похожий на помехи радио) 
Вторая атака посерьезнев — дух за¬ 
совывает руку в сердце Генри и начи¬ 
нает что-то нехорошее там делать. 

Лучше всего против духов рабо¬ 
тает "сто первый прием карате". 
Как можно быстрее уходите из тех 
мест, где они обитают, и все будет 
хорошо! В прохождении я буду от¬ 
мечать "духоопасные места". 

Уопглер Сшивай 

Главный игровой злыдень будет 
преследовать вас в конце игры, вы¬ 
скакивая из самых неожиданных 
мест. Советую бежать, как только 
он объявится. Сражение можно вы¬ 
играть (то есть, привести Уолтера в 
бессознательное состояние), но по¬ 
том все равно придется бежать, бы¬ 
стро сделав все дела. 

Одно хорошо: ваша напарница 
по сюжету Эйлин поможет в бою. 
На нее Уолтер не нападет. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


Вот уже как два года назад Генри Та- 
унсхенд поселился в комнате 302, в 
доме Саус-Хейтс. Генри был счастлив 
и наслаждался своей новой жизнью 
в маленьком городке Эшфилд. 

Но пять дней назад случилось 
нечто странное. 

Каждую ночь по ночам его стал 
посещать один и тот же сон. 

И еще... 

Он не мог выйти из комнаты 302. 

КОШМАРНАЯ КОМНАТА 302 

Просыпаемся... Осматриваемся 
вокруг... 

Квартира заляпана чем-то мерз¬ 
ким. Сквозь окна ничего не видно. 
Неужели это и есть наше обитали¬ 
ще? Походите по спальне, осваива¬ 
ясь с "квартирным" управлением. 
Каждый раз, попадая в свою комна¬ 
ту, игровая камера будет перехо¬ 
дить на вид от первого лица. 


■ ЭТО ВАЖНО: загорающийся в углу 
экрана глаз — знак того, что пе¬ 
ред вами активный объект. Глав¬ 
ный герой может взаимодейство¬ 
вать с ним или просто отпустить 
комментарий. "Целиться" на объ¬ 
екты с непривычки сложно, на¬ 
учитесь быстро вертеть головой 
так. чтобы нужный предмет попа¬ 
дал в центр экрана. 


Судя по всему, что-то в комнате 
не так, и дело не только в грязи. Ге¬ 
рой просто не узнает квартиру. На 
стене — неизвестный портрет. От¬ 
куда-то взялся телевизор там, где 
раньше стоял проигрыватель. Му¬ 
зыкальный центр на полке — не 
мой. Ботинки, стоящие у двери, не 
вашего размера, а в заляпанный хо¬ 
лодильник просто страшно загля¬ 
дывать. Двери наружу, в ванную и в 
кладовку просто не открываются, 
словно они слились со стеной. 

Почитайте книгу на столе. Когда 
вы решите, что в этой грязной ком¬ 
нате вам делать больше нечего, по¬ 
дойдите к странному пятну на сте¬ 


не. Взгляните — оно напоминает 
по форме лицо. И тут начинается 
кошмар: из стены с криками и сто¬ 
нами выползает мертвец. Посмот¬ 
рите, как он это делает! 

КОМНАТА 302 

Это был сон, только сон. Генри Та- 
унсхенд — наш главный герой — 
просыпается и трясет головой. Квар¬ 
тира теперь имеет вполне жилой вид. 
Ее даже можно принять за обычную 
квартиру, если не считать того, что 
уже пять дней Генри заперт в ней. 

Телефон не работает. Впрочем, 
нет — он звонит! Тихий голос в 
трубке произносит: "Помоги...", и 
Генри обнаруживает, что телефон 
не подключен к линии. 

Посмотрите в окно, обратите 
внимание на девушку в красном. 
Она нетерпеливо приплясывает у 
входа в метро, а потом спускается 
вниз по лестнице. Осмотритесь во¬ 
круг. В Эшфилде кипит обычная 
жизнь. Казалось бы, разбить окно 
— и можно выходить! Но тогда 
сказки не получится. 

Ради шутки можете записать те¬ 
лефон бара (555-3750) и попробо¬ 
вать позвонить туда. Видимо, у по¬ 
вара плохое настроение. 

Выходите за дверь, сразу же схо¬ 
дите в ванную комнату, осмотритесь. 
Вернитесь, и по коридору выходите 
к двери. Ого! Похоже, кто-то очень 
не хочет, чтобы Генри вышел из 
квартиры. Дверь забита, заколочена 
и завешена цепями изнутри. "Как 
мне выйти отсюда?". На двери появ¬ 
ляется надпись губной помадой: "Не 
выходи. С любовью, Уолтер". 

За дверью слышен звук упавше¬ 
го пива. Генри смотрит в глазок — 
его соседка, симпатичная Эйлин 
Гэлвин, собирает рассыпавшиеся 
банки и негромко матерится. По¬ 
смотрите, как она это делает! Обра¬ 
тите внимание на пятнадцать отпе¬ 
чатков руки на стене напротив. Ду¬ 
маете, они просто так? У японцев 
ничего не бывает "просто так". 

Подберите под дверью детскую 
записку: "Мама, пачиму ты не пра- 
сыпаешса?". На чью-то маму Генри 
откровенно не тянет. 


Больше у двери вам делать не¬ 
чего. Осмотрите чулан. Откройте 
холодильник, возьмите бутылку и 
банку какао. Сохранитесь рядом с 
большой красной книгой у окна, ес¬ 
ли хотите. 


■ ЭГО ВАЖНО: в бездонном сундуке 
вы сможете хранить все вещи, ко¬ 
торые подберете на уровнях иг¬ 
ры. В первую очередь советую 
складывать туда все найденные 
аптечки и другие "лечилки". Ста¬ 
райтесь не использовать их на 
уровнях. Универсальная аптечка 
— это сама комната 302. До опре¬ 
деленного этапа игры вы сможете 
возвращаться туда через любую 
"дырку" на уровне и этим полно¬ 
стью восстанавливать здоровье. 


Возьмите за полками кусочек 
текста с описанием того, как некто 
создал свой искаженный мир, насе¬ 
ленный странными созданиями. Кто 
в этот мир попадет, тот вечно будет 
скитаться в нем в виде призрака. 
Прочтите последнюю часть о том, 
что ходить в этом мире надо только 
налегке — и намотайте на ус. 


■ ЭТО ВАЖНО: в этой части игры 
разработчики решили усложнить 
жизнь игрокам жестким ограни¬ 
чением инвентаря. Теперь в него 
могут войти лишь десять предме¬ 
тов. При этом две пистолетные 
обоймы считаются за два отдель¬ 
ных предмета. Теперь можно по¬ 
дойти к сундуку и переложить в 
него все содержимое карманов. 


Со стороны ванной комнаты до¬ 
несся загадочный шум. Вы сохрани¬ 
лись? Ступайте в ванну. В стене ком¬ 
наты зияет огромная дыра — видимо, 
на той стороне кто-то очень неакку¬ 
ратно пользуется перфоратором. 

В эту дыру можно даже пролезть! 
Неужели отсюда можно выйти? Хва¬ 
тайте кусок разбитой трубы и ползите 
вперед, к загадочному свету. 

ПОДЗЕМКА - 
ПЕРВОЕ ПОСЕЩЕНИЕ 

Что за черт? Генри рождается на 
уровне и оказывается на странном 
эскалаторе. Когда он окажется вни¬ 
зу, у вас появится хорошая возмож¬ 
ность освоиться с управлением и 


перенастроить его под себя. Научи¬ 
тесь бить, уклоняться, задерживать 
удар, чтобы накопить силу. Нарабо¬ 
тайте навык пользования камерой, 
умейте вовремя ставить ее "на за¬ 
гривок" главному герою. Лучше все¬ 
го делать это в начале коридоров и 
комнат, чтобы потом иметь возмож¬ 
ность видеть, что происходит. _ 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: говорят, что если 
оставить Генри надолго без дви¬ 
жения, то он начнет чудить. По¬ 
пробуйте! 


В конце длинного коридора вас 
встретит Синтия, эффектная латиноа¬ 
мериканка. Она порядком напугана, 
но предпочитает это скрывать: "Это 
жуткий сон, Генри. Если ты выведешь 
меня отсюда, я выражу свою призна¬ 
тельность особым способом! В конце 
концов, это всего лишь сон...". 

Генри заметно прибодрился. Но 
уже за углом новой знакомой стано¬ 
вится плохо, и она заскакивает в жен¬ 
ский туалет. Через некоторое время 
из мужского туалета на ждущего в ко¬ 
ридоре Генри вываливаются три соба¬ 
ки — одна мертвая и две живые. 

Собаки грызут труп, и у вас есть 
возможность неспешно достать 
трубу и прицелиться. Не забывайте 
(никогда не забывайте!) добивать 
упавшего врага ударом ноги. 

В мужском туалете пусто. В жен¬ 
ском вы найдете дырку в стене (не¬ 
угомонный товарищ с перфорато¬ 
ром побывал и здесь). Отверстие 
приведет вас назад, в комнату 302, 
но забираться туда пока не стоит. 
Проверьте коридор дальше, рас¬ 
правьтесь с тремя собаками. 

Перед вами — нечто, напомина¬ 
ющее огромного червя, торчащего 
из стены. Но это не червь. Это пупо¬ 
вина, и к чему она тут, вы узнаете 
дальше по сюжету. Справа за углом 
(прямо за пуповиной вверх по лест¬ 
нице) вы найдете пистолетные пат¬ 
роны. Возвращайтесь в туалет и за¬ 
бирайтесь в отверстие. 

Каждый раз, оказываясь у себя в 
квартире, не забывайте сохраняться 
и сбрасывать все лишнее в сундук. 
Помните: путешествовать по этому 
сумасшедшему миру лучше налегке! 

В главной комнате что-то изме¬ 
нилось: комод сдвинут с места. Ого, 
за ним кто-то пытался прогрызть 
стену на манер узников тюрем. 
Подберите пистолет с пола и загля¬ 
ните в узкое отверстие в стене. Ва¬ 
ша соседка Эйлин ищет щетку. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: обратите внима¬ 
ние на игрушечного розового зай¬ 
ца, сутуло сидящего на диване Эй¬ 
лин. Привет из "$і1еп! НШ 3"! 


Внезапно зазвонит телефон — 
тот самый, отключенный. "Куда ты 
делся!" — кричит Синтия. — "Спа¬ 
си меня скорее!" Взгляните на про¬ 
щание в глазок на подметающую 
коридор Эйлин и снова забирай¬ 
тесь в дыру. 

Генри окажется в том же самом 
женском туалете. Но тут же рядом на 
унитазе сидит Синтия — нет, это 
лишь манекен. Но как он похож -з 
нее! В окровавленных руках "Си^'^я' 






























держит служебные монетки для посе¬ 
щения метро. Возьмите их и выходи¬ 
те к лестнице на Линч Стрит Лайн — 
они помогут вам спуститься вниз. 

Запомните: дальше все надо де¬ 
лать очень быстро и аккуратно. 
Сбережете патроны и нервы. Перед 
тем, как спускаться по лестнице, 
внимательно рассмотрите карту и 
наметьте себе путь. После этого — 
действуйте бегом-бегом-бегом! 

Внизу по лестнице вас ждут два 
противных призрака. Первый — 
бледный знакомый из сна. Второй — 
мертвый негр, который пусть и не иг¬ 
рает в баскетбол, но головную боль 
вызывает изрядную. Убить их нельзя. 
Они медленно, но настойчиво будут 
преследовать вас по всему метро, 
срезая при необходимости путь 
сквозь стены. Избегайте их всеми си¬ 
лами! Внизу к ним может присоеди¬ 
ниться третий призрак, похожий на 
обсыпанную мукой Маргарет Тэтчер. 

Сразу после лестницы бегите 
налево (от Генри — направо) и спу¬ 
скайтесь по лестнице к Синтии. Она 
заперта в поезде и умоляет о помо¬ 
щи. Не теряя ни секунды, бегите на¬ 
лево и входите в крайний вагон. От¬ 
кройте дверь, нажав на кнопку, и 
бегите назад. Теперь вам надо пре¬ 
одолеть поезда по запутанному из¬ 
вилистому пути. Даже не знаю, что 
бы вы делали тут без карты. 

Оказавшись на противополож¬ 
ной стороне перрона, вы можете 
взбежать по лестнице, чтобы подо¬ 
брать патроны (не сбавляйте ско¬ 
рость, демоны не дремлют!), или 
сразу рвануть налево в комнату с 
дырой в стене. Там Синтия вас оста¬ 
вит, а вы сможете сохраниться. 

Спускайтесь по лестнице в зали¬ 
тый кровью подвал и бегите прямо 
по металлическим мостикам к сле¬ 
дующей лестнице. Поднимитесь, 
возьмите патроны, отоприте дверь 
и спускайтесь назад, к мостикам. 
Сверните по деревянным доскам 
налево (вы пропускали этот пово¬ 
рот раньше), и, не сбавляя скорос¬ 
ти, бегите по единственному прохо¬ 
ду прямо, направо, вниз по лестни¬ 
це и через дверь. 

Под истошные вопли Синтии 
убейте собаку, бегите по перрону к 
ближайшему поезду, и там, сразив¬ 
шись еще с четверкой лучших дру¬ 
зей человека, возьмите клюшку для 
гольфа. Выходите через ту же 
дверь и следуйте дальше по перро¬ 
ну. Подберите питательный напи¬ 
ток у эскалатора и сохранитесь в 
очередной дыре. 

Теперь будьте очень вниматель¬ 
ны. Метро — источник повышенной 
опасности, надеюсь, вы это уже по¬ 
няли. Эскалатор опасен вдвойне, 
ибо по пути вверх на вас нападут. 
Из правой стены начнут высовы¬ 
ваться странные создания. Это то ли 
духи известки, то ли призраки рабо¬ 
чих, делавших в метро ремонт. У них 
длинные руки, а места на эскалаторе 
мало. Пусть они "растут" из стены и 
не могут сдвинуться с места: если 
ударят, так ударят! Если хотите, мо¬ 


жете рассчитывать время, когда они 
перестанут махать руками, и пробе¬ 
гать мимо. Но можно воспользо¬ 
ваться и трубой — дохнут эти ребя¬ 
та сравнительно быстро. 

Наверху возьмите с двери кар¬ 
точку "Соблазн" и входите. Что-то 
подскажет Генри, что Синтия уже не 
сможет выразить ему свою призна¬ 
тельность. Она страдает от ран, не¬ 
совместимых с жизнью, а на ее ле¬ 
вой груди вырезано: "16/21". Син¬ 
тия умрет у Генри на руках, запач¬ 
кав кровью его чистую рубашку. 

Івмната 302 

Генри вновь проснулся у себя в 
комнате. За окном воют сирены. 

"Синтия...". 

Посмотрите в окно. Скорая по¬ 
мощь и полиция стоят у метро. Не¬ 
трудно догадаться, кого они там на¬ 
шли. Радио радостно комментирует 
события. Взгляните в щель на Эй¬ 
лин. Посмотрите в глазок. Отпечат¬ 
ков ладоней стало шестнадцать. 
Почитайте листок под дверью. 


■ ЭТО ВАЖНО: впредь каждый раз, 
оказавшись в квартире, посматри¬ 
вайте в отверстие на стене, загля¬ 
дывайте в дверной глазок и по¬ 
сматривайте кругом на предмет 
записок. 


Обязательно возьмите бутылоч¬ 
ку с какао перед тем, как нырнуть в 
дыру. Мне показалось, или она на 
самом деле стала чуть шире? 

ЛЕС 

Обратите внимание на камни с 
непонятными рунами. Пройдите че¬ 
рез ворота и найдите отверстие, в 
котором вы можете сохраниться. 
Заходите на склад, и сразитесь с не¬ 
сколькими очень вредными жука¬ 
ми, обожающими нападать стаей. 
Если вас поранило — вы знаете, ку¬ 
да вернуться. 

Не забудьте подобрать писто¬ 
летные патроны рядом с бочками. 
Когда вновь окажетесь на улице, 
внимательно рассмотрите записки 
в открытом автомобиле. Их автор 
— за следующей дверью. Это Джа¬ 
спер Гейн, молодой человек, сидя¬ 
щий на камне. Он расскажет вам, 


что знает, и продолжит курить. 

Приготовьте оружие — за сле¬ 
дующей дверью предстоит доволь¬ 
но некрасивый бой с несколькими 
собаками и жуками. Входите во 
двор Дома Желаний. 

Открыть дверь вы не сможете. 
Поэтому взгляните на карту: надо 
обследовать все три оставшихся 
непройденными ответвления от 
главного двора. Желательно в та¬ 
ком порядке: юго-западная дверь, 
юго-восточная, и северо-западная. 
Вас будут встречать собаки и жуки. 
В паре мест придется столкнуться 
нос к носу с призраком. Это мерт¬ 
вый колхозник с лопатой в руках — 
одинокий, но достаточно вредный. 
Меня он атаковал перед кладбищем 
и в конце юго-восточного прохода. 

На юго-западном кладбище вас 
ждет сценка: Джаспер сходит с ума, 
а трогательный маленький мальчик 
в полосатой футболке смотрит на 
все происходящее невинными гла¬ 
зенками. 

В северо-западном проходе вы 
найдете аптечку, а в юго-восточном 
— очередную клюшку для гольфа. 
Дыр для сохранения в окрестностях 
очень много, на этот счет не беспо¬ 
койтесь. 

До того, как обследуете все три 
ветки, не подходите к Джасперу, сто¬ 
ящему у дверей Дома Желаний. Толь¬ 
ко после этого заговорите с ним и 
угостите какао несчастного страдаль¬ 
ца. За это он даст вам совок с секре¬ 
том. Совок — вещь полезная. Им 
можно копать. Можно не копать. 

Найдите в юго-восточном про¬ 
ходе дерево с корнями, напомина¬ 
ющими руки. Копайте, и в ваши ру¬ 
ки попадет ключ от Дома Желаний. 
Но надпись на нем настораживает: 
"Кто возьмет этот ключ, тот вечно 
будет скитаться в бесконечности". 
Так и есть — вернуться к главному 
двору не удастся. Придется хит¬ 
рить. Пройдите через забор к дыре, 
и, пока вас не порезал колхозник, 
забирайтесь в свою квартиру. Там 
положите ключ в сундук и выби¬ 
райтесь назад. Пока колхозник вы¬ 
лезает из стены, выходите через ка¬ 
литку и бегите к дому. Воспользуй¬ 


тесь дырой у дома, чтобы вернуть 
ключ из квартиры. 

Все, теперь можно открывать 
ключом дверь. Входите внутрь. Чу¬ 
довищ в доме вы не найдете. Обы¬ 
щите комнату. Возьмите записку 
рядом с упавшим шкафом ("Ты на¬ 
шел Алессу? А как там Уолтер?"). 
Двери на первом этаже и в конце 
лестницы не откроются, даже не 
пытайтесь. В углу подберите листы 
бумаги рядом с лежащими на полу 
канделябрами. За вашей спиной 
Джаспер юркнет в дверь. Снимите с 
двери карту "Источник" и заходите, 
чтобы стать свидетелем сгорания 
нескладного товарища. На его гру¬ 
ди — надпись: "17/21". 

И Генри вновь просыпается в 
своей квартире. 

Комяаіа 302 

Кто-то методично и последова¬ 
тельно истребляет всех, с кем нас 
сталкивает судьба. Кто-то очень 
вредный и, судя по показаниям сви¬ 
детелей, носатый. Уж не сам ли это 
Уолтер Салливан? 

Выслушайте сообщение по ра¬ 
дио. Вылечитесь. Как обычно, по¬ 
смотрите в дверной глазок и глянь¬ 
те сквозь щель в стене. Сохрани¬ 
тесь. Сбросьте ненужные вещи в 
сундук. Возвращайтесь к дыре, ко¬ 
торая вновь выросла в размерах. 

Ваша следующая остановка — 
водная тюрьма. 

ВОДНАЯ ТЮРЬМА 

Эта локация, скорее всего, к 
концу игры будет вызывать у вас 
привычную зевоту. Поэтому поста¬ 
раюсь не затягивать описание. Но 
для начала я объясню, что собой 
представляет тюрьма. 

Детская тюрьма Ордена — ци¬ 
линдрическое здание. Снаружи (за 
стенами) его трижды опоясывает 
длинная винтовая лестница. Внутри 
стен — круглые коридоры, а ближе к 
центру — детские камеры, по восемь 
на каждом этаже. Камеры выстрое¬ 
ны в форме секторов, при этом ши¬ 
рокая часть сообщается с коридора¬ 
ми, а узкая — переходит в малень¬ 
кое круглое окошко. В самой центре 
тюремной башни — круглая трех¬ 
этажная комната охраны. Отсюда че¬ 
рез окошки можно следить за всеми 
двадцатью четырьмя камерами. 

Но и это еще не все! Этажи с ка¬ 
мерами можно поворачивать во¬ 
круг своей оси с помощью неизве¬ 
стного механизма. Понимаю, что 
так не бывает. Но здесь это есть. 

Послушайте крики запертого в 
камере человека и обшарьте все во¬ 
семь камер. По крайней мере, те, 
что откроются. Почитайте все, что 
найдете, возьмите пистолетные пат¬ 
роны. Выходите наружу и сохрани¬ 
тесь, если возникнет желание. Про¬ 
чтите записку на стене и выходите в 
единственную незапертую дверь. 

Теперь у вас есть два варианта: 
преодолеть длинный круглый кори¬ 
дор пешком или подняться по лест¬ 
нице. Если пойдете пешком, то при- 
































дется выбить удаль из нескольких 
"настенных" чудищ, уже знакомых 
вам по эскалатору. Не пропустите 
лежащий на полу святой медальон. 
Это очень ценная вещь. На полу вы¬ 
глядит как маленькая монета. 

В конце пути вас ждет большая 
комната с насосом и целой кучей 
летучих мышей, до поры, до време¬ 
ни прячущихся в колодцах. Возьми¬ 
те рядом с табличкой ключ и про¬ 
чтите саму табличку. Если хотите, 
сохранитесь. Возвращайтесь назад 
в комнату с дырой в стене. Теперь 
вы можете пройти в противополож¬ 
ную дверь, открыв ее ключом. 

Вы — снаружи тюрьмы. И снова 
перед вами альтернатива: подни¬ 
маться по спиральным лестницам 
или срезать путь по обычной же¬ 
лезной лестнице. Ваши враги на 
этом этапе — многочисленные ле¬ 
тучие мыши. Их можно обойти при 
желании. Ваша задача — обшарить 
последовательно камеры на двух 
этажах. На первом этаже — новые 
враги (впрочем, не самые страш¬ 
ные). Это крупные слизни вполне 
обыденного вида. Они ползают по 
стенам и падают с потолка. Прика¬ 
саться к ним нежелательно, разве 
что топтать ногами. Второй вид 
врагов — окровавленные палки с 
закругленными головами. Это по¬ 
ганки. Они растут из пола и не на¬ 
падают на вас, но и их трогать тоже 
нельзя. Избивайте их клюшкой или 
трубой. В камерах обязательно со¬ 
бирайте и читайте все записки. 

На следующем уровне вы впер¬ 
вые встретитесь с детьми. Огром¬ 
ные существа (выше Генри). Двой¬ 
ные детские головы размером каж¬ 
дая с приличную тыкву. Черные 
хламиды. Руки, на которых они пе¬ 
редвигаются. Указующий перст. 
Очень опасные атаки издали. В 
круглом коридоре вам встретятся 
два "ребенка" — хорошо, что они 
обретаются в разных местах. 

Обшарьте камеры, как обычно. 
Возьмите пистолетные патроны и 
все записки, какие найдете. Бере¬ 
гитесь настенных чудищ, они встре¬ 
тят вас в одной из камер. Не тро¬ 
гайте отверстия в полу! Это не точ¬ 
ки сохранения! 

Выходите назад, на свежий воз¬ 
дух, и продолжайте подъем. 

Наконец, вы оказались на крыше 
тюрьмы. Обойдите крышу кругом и 
откройте сток воды. Возвращайтесь 
в предыдущий круглый коридор с 
камерами и найдите слева первую 
же камеру с дырой. Перед тем, как 
прыгнуть вниз, тщательно собери¬ 
тесь. Придется туго. Трижды спры¬ 
гнув на этаж вниз, вы окажетесь в 
душевой в теплой компании сразу 
двух детей! Не тратьте силы на борь¬ 
бу с ними, быстро найдите дверь, от¬ 
оприте ее и выскакивайте наружу. 

Теперь найдите лестницу и под¬ 
нимитесь наверх, в комнату охра¬ 
ны. Вам нужно с помощью рукоятки 
совместить три этажа с камерами 
так, чтобы камеры с отверстием и 
окровавленными кроватями (толь¬ 


ко так — это важно!) оказались од¬ 
на над другой. Загляните в окошко, 
найдите такую камеру, прикиньте 
ее положение на карте и в соотно¬ 
шении с лестницей. Забирайтесь на 
второй этаж, не забывая подбирать 
дневники и затисни. Найдите похо¬ 
жую камеру и совместите ее с пре¬ 
дыдущей. На третьем этаже сделай¬ 
те то ке самое. Вы узнаете, что все 
сделали правильно по сценке — 
вам покажут Эндрю ДеСалво, выхо¬ 
дящего из камеры. 

Спускайтесь вниз, чтобы посмо¬ 
треть еще одну сценку. Эндрю о 
чем-то говорит с тем самым полоса¬ 
тым ребенком, а потом сообщает Ге¬ 
нри, -то этот ребенок — никто 
иной как сам Уолтер Салливан. 


■ ЭТІ ІѴТДОСВО. перед выходом из 
тюрьмы вы, возможно, захотите 
подобрать эвеіпрошокер, лежащий 
в одной из запертых камер на вто¬ 
ром этаже. Для этого придется по¬ 
возиться: надо найти через окош¬ 
ко шокер. совместить отверстия в 
полу на верхнем и нижнем этажах. 
Шокер — забавное, но по большей 
части бесполезное оружие. 


Не дожидаясь, пока прорастут из 
пола белесые палки, бегите прямо и 
выходите в дверь. Местность знако¬ 
мая. Теперь вам надо снова по внеш¬ 
ней винтовой лестнице забраться на 
третий этаж с камерами, найти ту, 
что с окровавленной кроватью, и 
спрыгнуть вниз, на кухню. Сделать 
это может оказаться не так-то про¬ 
сто. Поэтому поясню подробнее. 

Для начала снова заберитесь в 
комнату охраны на первом этаже. 
Взгляните на карту ("М"), и мыслен¬ 
но проведите от центра тюрьмы ли¬ 
нию на север, то бишь, на двенад¬ 
цать часов. Справа от воображае¬ 
мой линии — камера с дырой. На¬ 
шли? Теперь поднимайтесь на вто¬ 
рой и третий этажи. Совмещайте 
камеры с кровавой кроватью и ды¬ 
рой с той, что на первом этаже. Они 
отмечены более темным пятном. 
После этого забирайтесь на третий 
этаж снаружи и прыгайте. Вам ос¬ 
талось лишь прополоть комнату — 
можно даже и этого не делать. 
Возьмите со стены карту "Внима¬ 


ние" и открывайте дверь комбина¬ 
цией "0302". Генри — снова в сво¬ 
ей комнате. 

Квмната 302 

Сохранитесь, сбросьте лишние 
вещи в сундук (лишнее — все, кро¬ 
ме оружия). Осмотрите квартиру 
еще раз, гляньте в глазок, возьмите 
записку из-под двери. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: в процессе игры 
вы, наверное, уже заметили, что с 
комнатой 302 творится что-то не¬ 
ладное. Почти сразу после начала 
игры ванная покроется кровью. У 
меня один раз стиральная машина 
вдруг оказалась открыта и тоже в 
крови. Телевизор, не включенный 
в сеть, вдруг начинает показывать 
помехи (кстати, прямая цитата из 
Хидео Наката). Но это только цве¬ 
точки. Ягодки будут впереди. 


Глубоко вдохните и снова заби¬ 
райтесь в изрядно подросшую дыру 
в стене ванной. 

ЗДАНИЕ 

Здесь, если не считать неприят¬ 
ных встреч с обезьянами, ничего 
сложного не будет. Поэтому пробе¬ 
жимся по всему уровню легкой по¬ 
ступью. 

Приготовьте самое тяжелое ору¬ 
жие (например, биту) и начинайте 
продвигаться вперед по узкой ал¬ 
лее, пробиваясь через обезьян и 
очень мощных собак. Можете по¬ 
пытаться обежать их, если не хоти¬ 
те ввязываться в долгий и неприят¬ 
ный бой. Подлечиться вы всегда 
сможете в квартире — туда ведет 
дыра в самом начале уровня. 

За лестницей познакомьтесь с 
Ричардом Брэйнтри, вашим сосе¬ 
дом из комнаты 207. Он расскажет 
вам, что до Генри в комнате 302 жил 
журналист, и он бесследно исчез — 
просто один раз перестал выходить 
из комнаты. Но, раз и Ричард ока¬ 
зался в этом странном мире, то, по¬ 
хоже, проблемы не только с комна¬ 
той 302, а со всем зданием. 

После сценки сразу же заскаки¬ 
вайте в дверь, чтобы не столкнуться 
с тремя спрыгнувшими откуда-то 
сверху обезьянами. Если не полу¬ 


чится, то придется сражаться. По¬ 
старайтесь уложить обезьяну, кото¬ 
рая ближе всех к двери. 

Проходите в коридор и на за¬ 
брошенную кухню. 


■ ЭТО ВАЖНО: по пути вам часто 
будут попадаться запертые двери. 
Просто игнорируйте их, чтобы не 
терять зря время. 


В центре кухни бьется призрак, 
пришпиленный к полу каким-то 
странным мечом с треугольной ру¬ 
коятью. Возьмите из его руки ключ 
и внимательно рассмотрите меч. 
Это тот самый меч повиновения, ко¬ 
торый может избавить вас от бес¬ 
смертного призрака из расчета: 
один меч — один призрак. Всего в 
игре пять мечей, но призраков го¬ 
раздо больше. Поэтому советую 
вынуть меч (при этом привидение 
освободится) и быстро выскочить в 
дверь, открыв ее ключом. 

Не сбавляя темпа, спускайтесь 
по лестнице и заскакивайте в дверь 
этажом ниже. Если промедлите, то 
на вас нападут духи. За коридором и 
комнатой с патронами вы окажетесь 
в спортивном магазинчике, где смо¬ 
жете сохраниться и подобрать два 
полезных предмета: алюминиевую 
биту и клюшку для гольфа. Выходи¬ 
те в зоомагазин. Здесь вашими дру¬ 
зьями станут собаки и летучие мы¬ 
ши. Расправившись со всеми, возь¬ 
мите с полки ключ и возвращайтесь 
назад в спортивный магазин. 

Там откройте ключом запертую 
дверь, перехватите биту и выходите 
на бой с обезьянами. Это — очень 
опасное сражение. Хорошо, что на 
узких мостиках на вас нельзя напасть 
сразу с нескольких сторон. Береги¬ 
тесь обезьяны, крадущейся с тыла. 

Бегите вниз по лестнице, затем 
выходите на уступ. Перед вами два 
лифта, работает только дальний. 
Посмотрите на сценку, в которой 
Ричард трясет пистолетом перед 
уже упоминавшимся выше мелким 
пареньком с голубыми глазенками. 

Теперь действуйте быстро: сно¬ 
ва предстоит биться с призраками. 
Поднимайтесь на лифте на верхний 
этаж и давайте спринт по длинному 
коридору. Подберите лопату и вто¬ 
рой меч повиновения. Распинайте 
навалившихся на вас духов и беги¬ 
те назад к лифту. После этого мож¬ 
но перевести дыхание. 

Опускайтесь в лифте на нижний 
этаж. Выскочив, схватите патроны и 
бегите назад, пока до вас не добра¬ 
лись собаки и обезьяны. Напротив 
входа в лифт — лестница, спускай¬ 
тесь вниз, в душевую. Возьмите пи¬ 
тательный напиток с пола, проруби¬ 
тесь через заросли поганок и под¬ 
нимайтесь по лестнице. 

Вот, на этот раз вам придется 
действительно тяжело. На пути к 
заветной двери через аллею перед 
вам встанут чуть ли не полдюжим-- 
мартышек, притом некоторые из 
них — вооружены! Покажите на¬ 
стоящий класс! Убейте всех! 

Если вы прошли этот у-.аст> 
могу вас поздравить — ху> е • •** -е 
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будет. Будет лучше! Спускайтесь по 
лестнице вниз, затем — еще раз 
вниз. Выходите в единственную от¬ 
крытую дверь. Это бар. На стуле ле¬ 
жит неплохой топор. На стойке ба¬ 
ра — записка от бармена. В ней на¬ 
писано, что код от двери — четыре 
последние цифры телефона бара. 
Советую сходить в квартиру, даже 
если вы помните номер ("3750"). 
Дыра тут же на стене неподалеку. 

Оказавшись в квартире, как 
обычно, посмотрите в глазок. Во¬ 
семнадцать отпечатков рук, а по¬ 
верх них — надпись. Что-то насчет 
соседа, мол, посмотри, как там он 
поживает. За стеной Эйлин смотрит 
фильм ужасов, а за окном... не 
знаю, повторится у вас это или нет, 
но у меня мимо окна пролетела на 
манер воздушного шарика чья-то 
отрубленная голова. 

Вообще, чаще возвращайтесь в 
квартиру. Если вы сделали это еще 
раз на уровне, то наверняка стали 
свидетелем разговора Эйлин и су¬ 
перинтенданта, ответственного за 
помещения. Здесь впервые прозву¬ 
чит упоминание о некой "пупови¬ 
не", которая уже много лет валяет¬ 
ся у интенданта в ящике, но вонять 
начала лишь недавно. Тут же вы 
сможете найти под дверью записку 
от него же. Она запачкана кровью, 
и прочитать ее нельзя никак. 

Возвращайтесь в бар, наберите 
код и готовьтесь быстро бежать. 
Перед вами — длинная лестница к 
концу уровня. Не сбавляя скорости, 
не останавливаясь на поворотах, 
бегите наверх к комнате 207. За ва¬ 
ми начнут погоню два призрака, и 
без пары приступов головной боли 
дело, увы, не обойдется. 

А пока Генри бежит, давайте по¬ 
смотрим на привидения поближе. 
Одного мы знаем: похоже, это тот 
самый нескладный археолог из ле¬ 
са — Джаспер. Узнать его можно по 
интересной прическе "лодочкой". 
Второго, одетого в зеленую вяза¬ 
ную шапочку, мы не знаем. Навер¬ 
ное, просто приблудился. 

Перед дверью возьмите карту- 
табличку "Хаос"и заходите в квар¬ 
тиру, чтобы стать свидетелем того, 
как Ричард Брэйнтри поджаривает¬ 
ся на электрическом стуле. Пусть 
это неостроумно, но на лбу у него 
надпись: "19/21". Рядом тут стоит 
ребенок и тычет пальцем в окошко. 

Погодите-ка — или это он пока¬ 
зывает куда-то? 

В перерывах между скрежетом зу¬ 
бов Ричард сообщит нам интересную 
новость: а ребенок-то здесь не просто 
так. Это — номер двенадцатый! 

И снова Генри у себя в квартире... 

Комната 382 

Посмотрите в обе щели, сбрось¬ 
те ненужные вещи в сундук. Проле¬ 
читесь, если это необходимо. Обя¬ 
зательно возьмите с собой оба ме¬ 
ча. На следующем уровне они впер¬ 
вые пригодятся. 

Взгляните в окно. В здании в ок¬ 
не стоит длинноволосый человек и 


характерным жестом показывает на 
соседнюю квартиру. Эйлин? Надо 
спешить! 

Отверстие в ванной стало при¬ 
обретать конечную форму, а по 
краям дыры начал проявляться ве¬ 
селенький орнамент. 

КВАРТИРЫ 

Вот, вы и оказались снаружи 
своей любимой квартиры. Только 
коридор как-то изменился в сторо¬ 
ну мрачности и кровавости. Подо¬ 
зрительный тип, похожий на Гоголя 
в молодости, стучится в комнату 
303 и уходит. По всему коридору 
валяются дохлые собаки. 

Генри встает на ноги. Пройдите 
по коридору в сторону своей кварти¬ 
ры. Видите, как мальчик стучится в 
комнату, а потом исчезает? Это на¬ 
мек. Вам надо собрать на уровне как 
можно больше красных бумажек и 
затолкать все под дверь. Здесь вы их 
прочесть не можете. В своей кварти¬ 
ре — сможете. Ваша большая цель 
— проникнуть в квартиру Эйлин, 
чтобы предотвратить неотвратимое! 

Вашими врагами на этом уровне 
станут собаки и кое-где летучие 
мыши. Но хуже всего — призраки. 
Колхозник с лопатой, Маргарет Тэт¬ 
чер... Отправляясь на экскурсию 
по квартиэам, всегда прибивайте 
призраков иечом к полу, чтобы они 
не мешали. Переходя на другой 
этаж, вынимайте мечи и используй¬ 
те их снова. У меня было так: кол¬ 
хозно жил в левом крыле первого 
этажа, Маргарет в паре с бледным 
человеком обитали на втором. 

Сначала зайдите в комнату 301. 
Возьмите дневник и красную бу¬ 
мажку. Подберите с двух фотогра¬ 
фий ключ суперинтенданта и ключ 
от сто шестого ящика. Появившего¬ 
ся призрака не прибивайте гвоздя¬ 
ми к полу, так как в комнате вам де¬ 
лать больше нечего. Каждый раз, 
получив на руки красную бумагу, за¬ 
талкивайте ее под дверь своей квар¬ 
тиры (если кто не помнит — 302). 

Выходите в коридор. Там вы 
столкнетесь нос к носу с тем са¬ 
мым подозрительным типом в пла¬ 
ще и с длинными волосами. Он 
предложит вам странную замыз¬ 
ганную куклу, и знаете что... я бы 
на вашем месте куклу брать не 
стал. Почему — объясню потом. 

Спускайтесь на первый этаж, и 
найдите комнату 105. Здесь вы 
найдете сразу две красных бумаж¬ 
ки, и ключи от всех квартир. Про¬ 
чтите дневник суперинтенданта. 
Бумажки класть под дверь не за¬ 
бываем, не забываем! 

Теперь зайдите в квартиру 102, 
раздавите противных слизней и 
возьмите красную бумажку из хо¬ 
лодильника. Положите ее под 
дверь. 

Больше по сюжету вам не нуж¬ 
но никуда ходить. Но что может 
быть интереснее, чем с ключами 
интенданта пошарахаться вдоволь 
по чужим квартирам. Тем более 
что никто и не мешает... кроме 



Садако, как ты выросла! С мечом в спине не забалуешь! 


призраков, но на них у нас есть 
управа. 

Например, в комнате 106 живет 
медсестра Рэчел, которую пресле¬ 
дует влюбленный извращенец с 
этого же дома. В квартире вы най¬ 
дете аптечку и телефон. Но зво¬ 
нить по нему бесполезно. Никто 
не ответит. 

К комнате 101 живет оружей¬ 
ный маньяк. Ого, столько разнооб¬ 
разного оружия! К сожалению, раз¬ 
работчики пошутили — это лишь 
модели. Но патроны на столике на¬ 
стоящие, их можно взять. В дальней 
комнате в шкафу вы сможете почи¬ 
тать кое-что интересное. Оказыва¬ 
ется, тот самый Ричард сгоревший 
на электрическом стуле, был очень 
странным типом. Он постоянно 
орал на какого-то мальчика, кото¬ 
рый ошивался по соседству. А од¬ 
нажды он содрал кожу с извращен¬ 
ца, который преследовал Рэчел (в 
доме, который построил Джек). 

Если вы пришибли какое-то не¬ 
счастное привидение к полу на 
первом этаже мечом — можете вы¬ 
нимать. Поднимайтесь на второй 
этаж и обшарьте комнаты. Особен¬ 
но рекомендую заглянуть в комнату 
202. Здесь живет художник, и его 
картины посвящены соседям. 

Обязательно загляните в комна¬ 
ту 207, где жил Ричард. Возьмите с 
электрического стула револьвер, а 
из дальней комнаты — клюшку. 

В комнате 203 возьмите крас¬ 
ную бумажку и дихлофос. В комна¬ 
те 205 подберите кассету с очень 
странным содержимым. Вы сможе¬ 
те потом прослушать ее на своем 
музыкальном центре в квартире. 

Вынимайте все мечи из спин 
пришпиленных призраков, и подни¬ 
майтесь на третий этаж. Здесь, в 
комнате 304, вы найдете патроны. 

Теперь, когда все найденные 
красные бумажки лежат под две¬ 
рью комнаты 302, можно спускаться 
на первый этаж и возвращаться в 
квартиру. 


■ ЭТО ВАЖНО: не забудьте подо¬ 
брать оба меча — это очень цен¬ 
ные предметы, нельзя ими раз¬ 
брасываться. 


Комната 303 

Теперь достаньте все бумажки из- 
под двери и тщательно прочитайте. 
Из одной вы узнаете, что ключ от 
квартиры 303 лежит под кроватью. 

А ведь и верно! Ключ с маленьким 
брелоком в виде куклы действитель¬ 
но лежит за кроватью, возле окна. 
Возьмите его, возвращайтесь на уро¬ 
вень, поднимайтесь на третий этаж и 
заходите в комнату 303. 

Соседка лежит в центре комнаты в 
крови. Неужели все было зря? Не¬ 
ужели мы так и не успели спасти Эй¬ 
лин? На спине у нее надпись "20/2Г, 
она еле дышит. Рядом с ней стоит тот 
самый ребенок в полосатом. 

А не он ли это сделал? Навер¬ 
ное, вы уже заметили, что каждый, 
кто встречает этого ребенкё, живет 
после этого очень недолго. 

Комната 30? 

И снова вы у себя дома. Посмо¬ 
трите в окно: от дома отъезжает ма¬ 
шина "Скорой помощи". Возможно, 
Эйлин еще жива! Скорее в ванную! 

0й. А отверстие кто-то заделал. 
И что же нам теперь делать? 

Выходите в зал. Внимательно 
осмотритесь. За глазком в коридоре 
— никого. Подберите под дверью 
записку и карточку суккуба. В ком¬ 
нате Эйлин тоже никого, и лишь ро¬ 
зовый зайчик повернул к вам голо¬ 
ву, подняв лапу в приветствии. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: посмотрите вни¬ 
мательно в окно на вечернее не¬ 
бо. Видите парящий воздушный 
шарик в форме головы того же 
зайца? Если не видите, посмотри¬ 
те в следующий раз. 


На стене... то самое пятно из 
сна. Правда, оно не похоже на ли¬ 
цо, но все равно страшно. А что 
творится в чулане? Там на стене то¬ 
же появилось пятно, и оно похоже 
на морду. Демоническую морду. А 
что будет, если приложить к нему 
карточку суккуба? Появилась над¬ 
пись. Прочитайте ее. Вокруг надпи¬ 
си — четыре "посадочных места". 
Нетрудно догадаться, для чего. 

Возьмите в сундуке все четыре 
карточки, собранные вами на уров¬ 
нях. Расставьте их в чулане по нуж- 
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Миссия — постричь злодея. 

ным местам. Вот и готово новое от¬ 
верстие — что нам стоит дом по¬ 
строить! 

Сохранитесь, проверьте, все ли 
вы взяли/оставили и забирайтесь в 
отверстие. Следующая остановка 
— больница. К счастью, это не гос¬ 
питаль Бруксхэвена, в котором пер¬ 
сонажи серии Бііепі Нііі были уже 
сто раз. 

БОЛЬНИЦА 

Недобрым взглядом смотрит на 
нас человек с длинными волосами. 
Да это и не удивительно — ведь Ге¬ 
нри оторвал его от любимого заня¬ 
тия — поедания чьих-то кишок. Не 
выдержав англосаксонских поз Уол¬ 
тера, Генри выскакивает в коридор. 

Если хотите, зайдите назад в 
двойную дверь. Познакомьтесь с 
новым врагом, пациентом больни¬ 
цы. Он опасен, чертовски опасен. К 
счастью, если бить сильно и издали, 
то убить его просто, особенно на 
легком уровне сложности. Посмот¬ 
рите на медицинские принадлеж¬ 
ности и выходите в главный холл, 
навстречу летучим мышам. Топором 
их, топором! А потом — каблуком. 

Итак, вы в коридоре. Справа впе¬ 
реди — комната с питательным на¬ 
питком. Чуть дальше впереди — 
склад с двумя пациентами и ампу¬ 
лой! Думаю, вам не надо объяснять, 
что такое ампула — достаньте ее 
обязательно! Рядом с дверью в кори¬ 
доре лежит сумочка. Подберите ее. 

Слева — кабинет, приемная, ду¬ 
шевая и комната отдыха. В кабине¬ 
те — нож для резки картона. В ком¬ 
нате отдыха — аптечка. В прием¬ 
ной — записка от медсестры 
(обычной, не мертвой) и светящая¬ 
ся доска. Подойдите к ней и посмо¬ 
трите душещипательную сценку: Ге¬ 
нри отлепляет от доски портретик 
полумертвой Эйлин. 

В душевой вы сможете сохра¬ 
ниться — это здорово, очень реко¬ 
мендую попробовать! Пролечитесь 
в квартире от души. Погуляйте по 
ней, разглядывая картины. Очень, 
очень скоро она изменится. Сильно 
изменится. Перед тем, как нырнуть 


в дыру, убедитесь, что при вас есть 
меч повиновения. Он очень скоро 
пригодится. 

Лифт не работает, поэтому под¬ 
нимайтесь на второй этаж пешком 
через дверь слева. Перед дверью на 
этаж глубоко вдохните. Начинается 
фирменная психоделия Бііепі Нііі. 

В коридоре весело гоняют туда- 
сюда гробики на колесиках. Впро¬ 
чем, нет, не гробики. Инвалидные 
коляски. Детские. Но они тоже 
очень резвые, бойкие, бессмертные 
— вызывают мигрень и норовят 
дать под дых. Коляску, как и обыч¬ 
ного призрака, можно на некоторое 
время оглушить. Но проще избегать 
их. бегая по комнатам. Их двадцать 
две — по одиннадцать слева и 
справа. Из зрительского зала мне 
тут подсказывают, что в каждой иг¬ 
ре расположение комнат меняется. 
Поэтому я в руководстве не могу 
сказать, г де *то лежит. 

Проверяйте все комнаты под¬ 
ряд. Важны по сюжету лишь две: 
одна с ключом другая запертая. 
Ищите их, но будьте осторожны — 
внутри нескольких комнат бродят 
полуголовые пациенты. Еще в од¬ 
ной комнате может свалиться пото¬ 
лок с пиками. Комнату с ключом вы 
узнаете по змеиной статуе внутри. 
Возьмите ключ, откройте им же 
упавшую сверху клетку. 

Теперь ваша задача — найти 
комнату с запертой дверью. Отоп¬ 
рите ее, но не входите туда! Рано. 
Проверьте все оставшиеся комна¬ 
ты. Вам обязательно надо посмот¬ 
реть на гигантское лицо Эйлин, тор¬ 
чащее из стены — зрелище это за¬ 
хватывает. Утверждают, что сделать 
это можно лишь до встречи с самой 
Эйлин. Не пропустите в комнатах 
полезные вещи вроде патронов, 
клюшек, святых свечей и священ¬ 
ных медальонов. 

Дошли до конца? Возвращай¬ 
тесь к открытой вами комнате и 
встречайтесь с самой Эйлин. Генри 
войдет и представится Гайбрашем 
Трипвудом. Соседка немного не в 
форме, но жить будет. Теперь она с 
вами до конца игры. Отдайте сумоч¬ 


ку девушке, пусть она отбивается 
ей от врагов. 

м 0, ЗязОи...*’ 

Итак, чтобы вам с Эйлин по пус¬ 
тякам не цапаться, вот несколько 
правил обращения с ней: 

❖ Если вы хотите хорошего 
окончания игры, берегите ее от 
ран. Если желаете плохого — соот¬ 
ветственно, не берегите ее. Ране¬ 
ния будут отображаться на девуш¬ 
ке. Впрочем, если в жарких боях 
Эйлин поранилась, то есть способ 
поправить положение. О нем я рас¬ 
скажу ниже. 

❖ С девушкой за спиной старай¬ 
тесь много не бегать. Останавли¬ 
вайтесь, ждите ее. Если она отста¬ 
нет, то будет стоять там, где вы ее 
оставили (а вы, тем временем, не 
сможете пройти без нее на следую¬ 
щий уровень). Это можно использо¬ 
вать в бою — оставить девушку по¬ 
зади, а самому рвануть в гущу 
схватки. 

❖ Эйлин умеет драться. Но по 
ходу игры лучше давайте ей ору¬ 
жие, чтобы это получалось у нее 
эффективнее. 

♦ ❖ ❖ 

Выходите с девушкой в кори¬ 
дор. Невидимые инвалиды уехали, 
но в коридоре вылупились три па¬ 
циента. На этом месте, скорее все¬ 
го, вы с благодарностью или с со¬ 
жалением вспомните мой совет — 
выбрать легкий уровень сложнос¬ 
ти. Привыкайте к тяжелым боям. 

Заходите в лифт и убейте еще 
одного пациента. Выходите назад и 
спускайтесь вниз на первый этаж 
по лестнице. В коридоре снова 
бродят полуголовые! Истребите их 
всех и заходите в душевую. Попы¬ 
тайтесь затащить за собой в дыру 
Эйлин. 

Комната 302 

Помните, я предупреждал вас 
насчет квартиры? Вот это оно как 
раз и есть. Странные звуки, спертый 
воздух в зале. Ну, воздух спертый — 
понятно, откуда: с потолка слетел 
вентилятор и поцарапал стол. А зву¬ 
ки... лучше наденьте на себя свя¬ 
щенный медальон от греха подаль¬ 
ше. И теперь, оказываясь в кварти¬ 
ре, каждый раз надевайте его. 

Сохранитесь, возьмите из-под 
двери ключ, записку и кусок днев¬ 
ника. Еще несколько кусков ждут 
вас за шкафом. 

И обратите внимание — теперь 
в своей квартире вы больше не ле¬ 
читесь автоматически. Надеюсь > вы 
прилежно складывали лечебные 
принадлежности в сундук? 

Іи іртан і шворіші лрш вещ* 

Придется признать одну вещь: 
комната стала небезопасным мес¬ 
том. В нее постепенно начинают 
проникать демоны. Они могут и 
лично появиться в комнате, и все¬ 
литься в вещи в лучших традициях 
"6Но5І Ма$1ег". 


Вы узнаете о произошедшей не¬ 
приятности по шуму и покраснев¬ 
шему экрану. 

Есть два способа избавляться от 
них. Первый — надевать медальо¬ 
ны. Они полностью защищают вас 
от демонов, при этом принимая 
удар на себя. Если амулет дрожит 
— он работает. Он может полно¬ 
стью погасить демонические про¬ 
явления, но бесконечно работать 
он не может — сломается. 

Как раз на этот случай пригож¬ 
даются святые свечи. Использовать 
их немного сложнее. Надо найти 
предмет, через который демоны 
проходят в квартиру, и поставить 
под ним свечу. "Под ним" — зна¬ 
чит, надо подойти к предмету, на¬ 
клониться, поставить свечу на пол и 
подождать, пока она догорит. 

Частота демонических вторже¬ 
ний зависит от уровня сложности 
игры. Но от себя посоветую отныне 
дважды думать, прежде чем бежать 
сохраняться. Свечи и амулеты могут 
быстро кончиться. Это еще одна 
причина выбрать легкий уровень 
игры. 

Скорее всего, за время игры вы 
увидите лишь несколько проявле¬ 
ний демонов. А вот полный их спи¬ 
сок. Некоторые "вторжения" могут 
быть даже забавными: 

❖ Остановившиеся часы на сте¬ 
не вдруг начинают очень быстро 
идти со зловещим тиканьем. Повод 
насторожиться. Надеюсь, амулет 
при вас? 

❖ Помните бледного демона из 
сна в самом начале игры? Он может 
появиться на том самом месте, где 
вылез из стены во сне. 

Внезапно может раздаться 
зловещее мяуканье. В поисках его 
источника можно очень долго хо¬ 
дить по квартире, почесывая в за¬ 
думчивости затылок. Это кот. В хо¬ 
лодильнике. 

❖ Телевизор внезапно может 
включиться и показать настроеч¬ 
ную таблицу, похожую на Уолтера 
Салливана. 

❖ Ботинки Генри (теперь, кстати, 
это белые тапочки), могут внезапно 
отправиться в поход на кухню. За 
ними остаются кровавые следы. 

❖ Уолтер может позвонить по 
телефону в спальне и крикнуть в 
трубку: "Большой брат смотрит на 
тебя!". 

❖ Музыкальный центр может 
внезапно заработать. 

Из крана на кухне льется 
кровь. Бр-р, какой ужасный штамп! 

❖ Картина с церковью в спальне 
волшебным образом грози т преоб¬ 
разиться в портрет Уолтера Салли¬ 
вана. 

❖ Кровь на диване. Какой вы¬ 
брать стиральный порошок? 

❖ Стена в спальне запа^ка-а 
чем-то черным. Свеча горела? 

❖ Какой-то полтергейст забав¬ 
ляется с окнами в зале. 

•> Детские тени плачут . . 

Наконец, если вы взу 
знакомца куклу несколь*'*».- * 





















нями раньше и сбросили ее в сун¬ 
дук (а куда же еще?), то в комнате 
появится еще один вид демонов. 
Это те же плачущие дети , но они по¬ 
явятся над сундуком. Избавиться от 
них можно свечой. 

♦ 

Есть неплохие шансы в пользу 
того, что на первый раз ничего дур¬ 
ного в комнате не будет. Поэтому 
выходите назад на уровень, не за¬ 
быв прихватить с собой револьвер и 
меч. Вместе с Эйлин пройдите в 
шахте лифта по механизмам к двери 
на заднюю лестницу. Никто не обе¬ 
щал легкой жизни, и вас с девушкой 
попытаются перехватить три паци¬ 
ента. Как можно быстрее бегите к 
ним с дрыном в руках и перебейте 
всех, пока не досталось Эйлин. 

За дверью туман и длинный 
спуск вниз. По пути можно сходить 
и сохраниться, потому что вы без 
предупреждения перейдете на сле¬ 
дующий уровень. 

ПОДЗЕМКА: ВТОРОЕ ПОСЕЩЕНИЕ 

При вас точно есть листолет/ре- 
вольвер и меч повиновения? Ну, 
смотрите. 

Подберите с пола свечу и выхо¬ 
дите к эскалатору. Радость от 
встречи со знакомым окружением 
испортят обезьяны. Эти вредные 
мартышки должны быть уничтоже¬ 
ны любым способом. Лучше, конеч¬ 
но, не тратить на них боеприпасы. 

В женском туалете подавите 
слизней и зайдите в комнату 302. 
Вспомните все то, что я вам говорил. 
Используйте против демонов амулет 
или, если это необходимо, свечу. 
Подберите под дверью письмо и 
детский ключик, обязательно возь¬ 
мите из сундука монеты для метро. 

Меч все еще при вас? Он вам по¬ 
надобится. Чьи-то черные мокрые 
волосы, лежащие на полу у турни¬ 
кета — очень прозрачный намек. 
За турникетом лежит ведьма с 
длинными волосами, закрывающи¬ 
ми лицо. Абсолютно каллиграфиче¬ 
ская цитата из знаменитого фильма 
Наката "Звонок". 

Эта ведьма — самый опасный 
призрак в игре. Не подпускайте ее 
близко, расстреливайте издали из 
револьвера. Когда ведьма поляжет, 
не поленитесь воткнуть ей в спину 
меч повиновения и оставить его 
там навсегда. Лучшего применения 
ему и не придумать. 

Если хотите, можете пройти чуть 
дальше и, истребив обезьян, подо¬ 
брать серебряную пулю. Затем спу¬ 
скайтесь вниз на станцию. 

Вы с Эйлин оказались в том ме¬ 
сте, где раньше на вас напали два 
призрака. Теперь призраков нет, и 
в комнату слева неплохо бы зайти. 
Убейте двух собак в комнате, возь¬ 
мите питательный напиток и хлыст 
для девушки. 

Спускайтесь ниже. В поезде, по 
пути на другую сторону найдите 
красную коробку и откройте ее дет¬ 
ским ключом. У вас — скользкая мо¬ 


нетка. Выходите на другую сторону, 
но не забудьте перед выходом из по¬ 
следнего вагона обернуться и подо¬ 
брать в другом составе святую све - 
чу. Теперь они у вас на вес золота. 

Заходите в дальнюю дверь с 
красным освещением и дырой на 
стене. Возвращайтесь в комнату 
302 (берегитесь демонов!), прочти¬ 
те очередную страницу дневника и 
вымойте монету под краном. Ока¬ 
завшись вновь на перроне, бегите 
через поезд в начало станции и 
найдите автомат с желтым симво¬ 
лом. Бросив вымытую монетку в 
щель, вы станете обладателем клю¬ 
ча от места преступления. 

Возьмите за дальней дверью (вы 
ее отпирали раньше) свечу. Теперь 
придется побегать. Спускайтесь на 
лестнице вниз (Эйлин останется 
ждать), и бегите через орды призра¬ 
ков по деревянному мостику в кори¬ 
дор и направо. За дверью можете 
отдышаться — врагов на этой стан¬ 
ции не будет. Поднимайтесь на эс¬ 
калаторе в компании с уже знако¬ 
мыми "настенными" монстрами. 

❖ ❖ « 

Способы борьбы с "настенни- 
ками" те же — либо быстро про¬ 
шмыгиваете, когда они устают 
бить лапами воздух, либо исполь¬ 
зуете оружие. 

Наверху не забудьте заглянуть в 
комнату слева, добить собаку и по¬ 
добрать питательный напиток. Пос¬ 
ле этого поднимайтесь по лестнице 
вверх. Возьмите билетик Синтии, 
откройте ключом дверь на место 
преступления и подберите рукоят¬ 
ку от электровоза . 

Теперь вам необходимо подо¬ 
брать внизу Эйлин. У вас есть би¬ 
лет, он работает для всех дверей. 
Выходите через турникет (привет 
волосатой ведьме!), и заходите на 
станцию напротив. Внизу сверните 
налево и за дверью найдите Эйлин. 
Поднимайтесь с ней назад, снова 
минуйте пришпиленную к полу 
ведьму и спускайтесь вниз к эска¬ 
латору. Будет тяжело . Настенные 
чудовища опять тут как тут, а вам 
еще надо охранять девушку. Боюсь, 
без пистолета не обойтись. 

Внизу вас ждет теплая компа¬ 
ния привидений. Как можно быст¬ 
рее сворачивайте налево, бегите ко 
входу в поезд (там вы боролись с 
собаками), и в поезде, не сбавляя 
скорости, спешите на место водите¬ 
ля. Приладьте рукоятку к управле¬ 
нию, и поезд сдвинется вперед. 

Выходите через ближайшую 
дверь слева, и не забудьте подо¬ 
брать у стены меч повиновения. 
Выходите на туманную лестницу. 
Здесь вы можете сохраниться. 

ЛЕС: ВТОРОЕ ПОСЕЩЕНИЕ 

Чшш с бшѳлшб 

Начиная с этого уровня вас 
всерьез начнет доставать сам Уол¬ 
тер Салливан, человек с длинными 
волосами. Я поначалу долго ду¬ 



Торт здесь. Голова заболела — значит, и "карлсон' 
где-то неподалеку. 


мал, кого же он мне напоминает. 
Потом вспомнил — конечно же, 
Базарова из тургеневских "Отцов и 
детей". Такой же нахальный, раз¬ 
вязный и норовит вскрывать лягу¬ 
шек. Но лягушек в "БНепТ Ніи 4" 
нет, поэтому Уолтер всерьез заин¬ 
тересовался Генри. 

До конца игры Салливан там и 
сям будет нападать на вас. Место 
нападения определяется случайно, 
но есть на уровнях места, где он га¬ 
рантированно не появится. 

В одной руке он держит верный 
пистолет, в другой — дрын или 
бензопилу. Варианта у вас два: ли¬ 
бо спешно переходить в другую 
локацию , либо принимать бой и 
ронять Уолтера на землю, чтобы 
выиграть несколько секунд. Сове¬ 
тую убегать. За девушку не бой¬ 
тесь — злодей ее не тронет, если 
она сама случайно не попадет ему 
под руку. Зато ему от нее достанет¬ 
ся! Сами увидите. 

❖ ❖ ❖ 

Итак, на этом уровне Салливан 
станет доставать вас в лесистых ме¬ 
стах. Он точно не появится во дво¬ 
ре Дома Желаний. Он иногда будет 
переходить за вами из локации в 
локацию. Одно можно сказать точ¬ 
но: одновременно с призраками 
Уолтер на вас не пойдет. Либо одно, 
либо другое. 

Алгоритм прохождения уровня 
очень простой. Сам уровень тоже 
несложный, поэтому совет тут 
один: старайтесь не ввязываться в 
драки, и быстро пробегайте опас¬ 
ные места. Пусть дети, призраки и 
Уолтер Салливан бегают за вами — 
вы делайте свое дело. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: помните камни с 
красными письменами? Генри не 
мог прочесть их, а Эйлин может! 
Подведите ее к камню, и она рас¬ 
шифрует надпись на нем. Автор 
надписей — маленький Уолтер. 


Бегите к огню в углу кладбища, 
хватайте факел и поджигайте его 
на "священном огне". К гробу с 
надписью не ходите — встреча с 
несколькими летучими мышами не 
входит в ваши планы. Выходите 


через двойную дверь. Скорее все¬ 
го, Салливан будет рядом. Быстро 
подбегайте к колодцу, освещайте 
его факелом и вынимайте куколь¬ 
ную голову. После этого можно 
попытаться избавиться от злыдня, 
но лучше просто пробежать даль¬ 
ше, к калитке. 


■ ЭТО ВАЖНО. если вы выпустите 
факел из рук или начнете им сра¬ 
жаться, то он погаснет. Придется 
снова искать священный огонь и 
зажигать факел. 


Рядом с дверью стоит пита¬ 
тельный напиток. Советую подби¬ 
рать эти напитки, только если на 
вас никто не нападает. В гуще вра¬ 
гов лучше их не трогать — только 
зря потеряете время и здоровье. 

За дверью вас ждут собаки. 
Лучше избавиться от них, потому 
что за вами бежит Эйлин, она мо¬ 
жет пострадать. 

Вы — в центральной локации 
уровня. Дом сгорел, но на пепели¬ 
ще стоит святая свеча. Возьмите 
свечу, подберите записку. Рядом на 
инвалидном кресле сидит деревян¬ 
ный торс. Интересно, кто играл в 
доме куклой размером с человека? 

Записка на кукле гласит: "Я те¬ 
бя не пропущу, пока ты не дока¬ 
жешь свою мудрость, найдя в лесу 
пять моих запчастей, а именно — 
голову, руки и ноги". Задача на 
уровень, таким образом, простая: 
найдите этому Паоло потерянные 
детали, и сможете пройти дальше. 
Голову вы уже нашли — привинти¬ 
те ее на место. 

Теперь вам лучше оставить Эй¬ 
лин рядом с пепелищем, а самому 
отправиться на дело. Оставить де¬ 
вушку просто — бегите к двери 
так, чтобы она вас не догнала. Но 
сначала найдите рядом со стеной 
и коробкой с игрушками цепь. 
Дайте ее Эйлин. Хлыстик и все 
лишнее можно сбросить в кварти¬ 
ре. Хорошо, что недостатка в ды¬ 
рах на этом уровне нет. Только не 
забывайте отслеживать все демо¬ 
нические проявления в комнате 
302 и ставить свечи. 

Правая нога — в северо-запад¬ 
ной стороне уровня. Левая нога — 
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в юго-восточной. Обе руки — в се¬ 
веро-восточной части. Советую 
сначала сходить "по ноги", это чуть 
легче. Ступайте в юго-восточную 
дверь, придумайте, что сделать с 
детьми. Не забудьте подобрать се¬ 
ребряные пули за следующей две¬ 
рью. Колодец и священный огонь 
— в самом конце локации, там, где 
к вам приставал колхозник с лопа¬ 
той. Быстро подожгите факел, 
возьмите из колодца левую ногу. 
Если нужно, сходите домой и 
сбросьте все лишнее в сундук (про 
демонов не забываем!). 


■ ЭТО ВАЖНО: чтобы факел горел 
дольше, в квартире (в кладовке) 
окуните его в масло. Это особен¬ 
но пригодится при возвращении с 
юго-восточного края уровня. 


Возвращайтесь на пепелище — 
медленно и осторожно. Приставьте 
ногу на место. Не забудьте отор¬ 
ваться от Эйлин, чтобы она не увя¬ 
залась за вами. 

Теперь идите на северо-запад и 
посмотрите в колодец. Если погас 
факел — не беда, глянете в коло¬ 
дец на обратном пути. Подберите 
напиток, за следующей калиткой 
возьмите с пола очень сильное ору¬ 
жие — "кирку отчаянья". Подбери¬ 
те патроны для револьвера. На бе¬ 
регу озера предстоит разговор с 
ребенком. Малыш не будет отпи¬ 
раться, и признается: да, он — Уол¬ 
тер Салливан. 

После беседы обязательно 
возьмите большой круглый медаль¬ 
он рядом со статуей. Без него вы не 
сможете покинуть уровень. Здесь 
же рядом горит священный огонь. 
Сохранитесь, потому что путь назад 
будет тяжелым. В штольне вас ата¬ 
куют призраки в большом количес¬ 
тве. Нет и разговора о том, чтобы 
сражаться с ними — просто бегите, 
особенно, если вы зажгли факел и 
планируете обшарить колодец. На 
пепелище приделайте ногу куклы 
на место. 

Осталось только добыть дере¬ 
вянные руки. 

За северо-восточной дверью — 
дети. Колодец за следующей калит¬ 
кой. Скорее всего, факел не будет 


гореть, и вам придется пройти даль¬ 
ше. Здесь вас тепло (даже очень 
тепло) встретит неудачливый архе¬ 
олог. Советую прибить его к земле. 
Это один из "именных" призраков, 
и вреда от него может быть много. 
Прибитый, он навсегда останется 
здесь и на следующих уровнях уже 
не встретится. 

Подберите рядом с бревнами 
священный амулет — их у вас ма¬ 
ло. О питательных напитках я уже 
не говорю, действуйте по обстоя¬ 
тельствам. 

Зажгите факел, возьмите руку 
куклы. Если хотите, вернитесь и 
привинтите ее на место. Теперь глу¬ 
боко вдохните — дорога к пятой, 
последней детали будет самой 
сложной. Бегите, что есть сил, уво¬ 
рачивайтесь от призраков. Зажгите 
факел в предпоследней локации 
(там же можете сохраниться), и, 
жестоко расправившись с обезья¬ 
ной в тупике, высветите в колодце 
руку. Теперь комплект полный. Но 
путь назад будет нелегким. Сразу 
же вас встретят три мартышки — 
петляйте до самой двери. После 
этого ждите нападения призраков. 

Получив все детали, обгоревшая 
кукла подобреет, на радостях ис¬ 
полнит несколько па и рухнет с ин¬ 
валидной коляски. А вы с Эйлин 
спускайтесь в открывшийся про¬ 
ход. Почитайте книгу у алтаря, 
вставьте в дверь большой круглый 
амулет. Выходите на следующий 
уровень через длинную туманную 
лестницу. 

ВОДНАЯ ТЮРЬМА: 

ВТОРОЕ ПОСЕЩЕНИЕ 

Вы заметили? Разработчики 
прогоняют нас заново поу-е _ рой- 
денному маршруту. Наверное, за¬ 
тем, чтобы мы еще раз восхитились 
стараниями дизайнеров. 

Ну ладно, поехали. В прямом 
смысле, на лифте. Вь- — в большом 
баке на крыше тюрьмы. Сохрани¬ 
тесь и возьмите в руки пистолет, 
ибо за дверью вас ждет Салливан. 
Он где-то разжился вторым писто¬ 
летом и теперь изображает Макса 
Пейна (или Сорок Седьмого). Забив 


его, быстро бегите на выход. Если 
Эйлин осталась наверху, проблем 
особых нет, хотя лучше, все же, 
взять ее с собой. 

На лестнице Салливан попытает¬ 
ся перехватить вас снова. Переза¬ 
рядите пистолет и угостите его 
свинцом. Заходите в коридор треть¬ 
его этажа и быстро очистите его от 
трех детей. Только убедившись, что 
все они полегли, заходите в камеры. 
Здесь вы сможете обогатиться не¬ 
сколькими полезными вещами. 

Теперь Эйлин остается на месте, 
а вы прыгайте в дыру, в камере с 
кровавой кроватью — окажетесь 
на кухне. Войдите в комнату пыток, 
где плавал жабрами кверху 
ДеСалво. Подберите рубашку и воз¬ 
вращайтесь. В обеденной комнате 
возьмите медальон и напиток. В ду¬ 
шевой подберите патроны, а в ком¬ 
нате охраны на третьем этаже возь¬ 
мите дубинку — самое сильное 
оружие для девушки. Если хотите, 
посмотрите изнутри в окошки ка¬ 
мер второго этажа. 

Возвращайтесь на первый этаж 
в комнату с дырой. Вам обязатель¬ 
но надо попасть в свою квартиру. 
Не забывая мониторить демонов, 
зайдите в ванну. Недаром Генри по¬ 
вторяет, что кровь в ванной похожа 
на тюремную, прополоскайте в ней 
рубашку, и вы прочтете текст. Воз¬ 
вращайтесь. 

Перед тем, как идти на выход, 
желательно зачистить камеры и ко¬ 
ридор второго этажа. Коридор и 
камеры кишат детьми и настенными 
демонами, но возможность заполу¬ 
чить пули, свечу и меч того стоят. 
Зачистите и первый этаж. Убеди¬ 
тесь, что патронов к пистолету хва¬ 
тает, и что у вас есть меч. Если с 
этим проблемы, вернитесь назад в 
комнату 302. 

Впереди — первый мини-босс. 

Зверя §е Салю 

Из комнаты с дырой и тремя 
дверями (на первом этаже) выхо¬ 
дите в длинный коридор с лестни¬ 
цей, ведущий к насосу. Перед вами 
никто иной, как Эндрю Де Салво. Он 
очень нуждается в иглоукалыва¬ 
нии. Скорее всего, перед тем, как он 
покажется, вам придется немного 
порубить поганки. 

Вот и Эндрю. Стреляйте в него. 
бейте топором. Когда он согнется и 
попытается изобразить "колобок", 
немедленно начинайте доставать 
Эндрю, не давая ему "накатиться" 
на Генри. Повторяйте маневр не¬ 
сколько раз и, когда ДеСалво упа¬ 
дет на землю, очень быстро доста¬ 
вайте меч и используйте его по на¬ 
значению. Можете не вынимать. 

Из ослабевшей руки Эндрю вы¬ 
падет ключ от генератора. 

♦ ♦ ♦ 

Выходите наружу и подберите 
на третьем этаже Эйлин. Береги¬ 
тесь длинноволосого мстителя. 
Забирайтесь на третий этаж не по 
железным лестницам, а по сту¬ 


пенькам, тогда летучие мыши не 
станут для вас и для Эйлин непри¬ 
ятным сюрпризом. 

Вместе с девушкой возвращай¬ 
тесь к месту сражения; выходите 
через дверь к насосу. Теперь вы, 
скорее всего, захотите сохраниться 
в ближайшей дыре. Не хотите — 
как хотите, но за дверью вас ждет 
отряд из шести детей. И все пока¬ 
зывают на вас пальцем. Без пушки 
не обойтись. Возможно, здесь вам 
даже пригодятся серебряные пули. 

Дверь выведет вас с уровня. Это 
еще не все. Обязательно сохрани¬ 
тесь на туманной лестнице. Следу¬ 
ющий босс не за горами. Ну и меч, 
конечно же, захватите. 

ЗДАНИЕ: ВТОРОЕ ПОСЕЩЕНИЕ 

Рвіарі Ьрэіипра 

Жаль парня, но придется и его 
пришпилить к полу. В руках у него 
дубинка, а за душой — способность 
телепортироваться, так что лучше 
стреляйте! Как только Ричард упа¬ 
дет, пригвоздите парня к земле и 
меч не вынимайте. 

❖ ❖ ❖ 

Прочтите бумажку на земле. Ту¬ 
манный текст расшифровывает за¬ 
дание так: надо зажечь свечи на 
торте, положить баскетбольный 
мяч в корзину, засунуть чучело ко¬ 
та в клетку и поставить шар на би¬ 
льярдный стол. 

Предстоит долго и нудно бе¬ 
гать средь курдлей и осьмиолов. 
Оставьте Эйлин охранять призра¬ 
ка, а сами забегайте в лифт и на¬ 
жимайте кнопку верхнего этажа. 
За углом — две собаки, проблем с 
ними не будет. Подберите пита¬ 
тельный напиток, поднимайтесь в 
спортивный магазинчик. Возьмите 
новую клюшку и обязательно 
схватите со стойки праздничные 
свечи для торта. 

Если хотите, сохранитесь в ды¬ 
ре. Выходите через дверь рядом. В 
углу комнаты со шкурами — свеча. 
Выходите через коридор в комнату, 
где вы впервые увидели пригвож¬ 
денного духа. Если вы послушались 
меня и вынули меч, то теперь этот 
дух спокойно летает по комнате. 
Схватите рядом с дверью чучело 
кошки, быстро зажгите свечи на 
торте и выскакивайте в коридор и в 
дверь напротив. В комнате слиш¬ 
ком тесно, чтобы биться с призра¬ 
ком, но если вы желаете... 

Поднимайтесь по лестнице 
вверх, истребляя по пути милых и 
забавных собачек. Подберите на¬ 
питок, патроны, свечу. Сохранитесь 
в дальней дыре. Спускайтесь и воз¬ 
вращайтесь (да-да, через ту комна¬ 
ту с призраком) в спортивный мага¬ 
зинчик. 

Глубоко вдохните. Сейчас вы 
окажетесь в тесной комнате вмес¬ 
те с двумя призраками: один в зе¬ 
леной шапочке, другой — тот, ко¬ 
торого я раньше принял за Джес¬ 
пера. Спускайтесь по лестнице. 
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Заходите в зоомагазин с котом на¬ 
готове, сворачивайте налево и бе¬ 
гите до клетки на стойке. Сажайте 
кота в клетку и бегите дальше, на¬ 
лево, затем еще раз налево в 
дверь. Комната за дверью пере¬ 
вернута вверх ногами , и ориенти¬ 
роваться в ней теперь вообще не¬ 
возможно. Но летучим мышам на 
это наплевать, так что готовьте то¬ 
пор. Подберите патроны. 

Наискосок от вас на двери висят 
часы. Они заперли дверь, и, чтобы 
пройти дальше, надо запустить их. 
Два действия вы уже сделали: кот в 
клетке, свечи горят. Осталось вы¬ 
полнить "спортивную" часть зада¬ 
ния. Через тучу призраков и спор¬ 
тивный магазин возвращайтесь к 
лифту. Спускайтесь на самый низ. 


подберите во дворе патроны и све¬ 
чу. Зайдя в лифт, спускайтесь вниз 
по лестнице напротив выхода. Зна¬ 
комый душ. Знакомые поганки. 
Только в углу лежит бильярдный 
шар. Возьмите его, и поднимитесь 
по лестнице. Отмахиваясь от лету¬ 
чих мышей, подойдите к витрине и 
посмотрите, как злодей Уолтер до¬ 
могается ребенка — тоже Уолтера. 
Возьмите аптечку, и идите дальше. 
Обязательно подберите среди ко¬ 
робок мяч, а рядом — малопримет¬ 
ный святой медальон. 

Входите в дверь. Да, вы пра¬ 
вильно распознали шум — внизу 
катаются гробики на колесиках. 
Стараясь не натыкаться на них, спу¬ 
ститесь по лестнице и выходите че¬ 
рез дверь. Подберите очередную 
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ГЕНРИ ТАУНСХЕНД 



Роль: главный герой , альтер - 
эго, благородный спаситель 

Как ни странно, о главном герое 
игры мы не знаем ничего, кроме то¬ 
го, что он въехал в квартиру 302 два 
года назад. По фотографиям на сте¬ 
нах квартиры мы знаем, что Генри 
ездил в Сайлент Хилл, и тамошние 
виды показались ему очень занима¬ 
тельными. Но нам не известны ни 
его биография, ни профессия, ни 
семейные тайны. Он никак не свя¬ 
зан с историей 5іІепІ НН1 и даже 
своих скелетов в шкафу у него нет. 

Почему Генри попал в этот пе¬ 
реплет? Наверное, он просто ока¬ 
зался не в то время, не в том месте. 
Уолтер Салливан был готов сделать 
последней, двадцать первой жерт¬ 
вой любого, кто будет жить в ком- 
нате 302. И им стал Генри. 

ЭЙЛИН ГЭЛВИН 



Роль: объект благородного спа - 
сения 

Почему Уолтер решил сделать 
Эйлин Гэлвин, соседку Генри, своей 
двадцатой жертвой? Ему нужна бы¬ 
ла живая мама, и поэтому он решил 
ввести девушку в свои планы воз¬ 


рождения своей дьявольской "ма¬ 
тери". 06 Эйлин мы знаем немного. 
Она держит дома розового кролика 
с кровавой мордочкой из "БНеп* 
НіЦ 3". До того, как пострадать от 
рук злодея, она собиралась на вече¬ 
ринку. Эйлин искренне беспокоится 
за пропавшего соседа из квартиры 
302, но сделать ничего не может — 
разве что позвать интенданта. 

УОЛТЕР САЛЛИВАН 



Роль: сумосшедший злодей, 
един в двух лицах 

Сразу после рождения родители 
Уолтера сбежали, оставив новорож¬ 
денного ребенка в комнате 302 вме¬ 
сте с пуповиной. Уолтера приютил 
культ Сайлент Хилла, знаменитый 
"Орден". Там он рос и, по некоторым 
сведениям, жил вместе со знамени¬ 
той Алессой по прозвищу "Мать Са- 
маэля". Немного свихнувшись, Уол¬ 
тер решил, что комната 302 и есть 
его мать. Он долго искал способ вос¬ 
соединиться с ней, пока, наконец, не 
нашел: "Двадцать одно священно¬ 
действие", двадцать одно убийство 
специально отобранных жертв. 

ДЖОЗЕФ ШРАЙБЕР 

Роль: мертвый журналист 
дружелюбное привидение 

Как это печально: жить в ком¬ 
нате 302, расследовать деяния та¬ 
инственной секты в Доме Желаний, 
и умереть от рук Уолтера Саллива¬ 
на. Катастрофа началась точно так 
же, как и у Генри — просто Джозеф 
оказался вдруг заперт в комнате, и 
в нее полезли монстры. 

Джозеф стал пятнадцатой жерт¬ 
вой в череде из двадцати одного 


свечу, выходите в бар. Положите 
бильярдный шарик на стол. 

Записка на стойке бара — оче¬ 
редная загадка. Код от двери — 
новый телефон бара. Его решили 
сменить, потому что жуткие звуки 
по старому телефону пугали зво¬ 
нящих. Как узнать новый телефон? 
Для этого придется вернуться в 
квартиру. 

Как обычно, исследуйте комнату 
302 на предмет паранормальных 
явлений. Позвоните по телефону 
555-3750, и там вам сообщат новый 
телефон бара. Это 555-4890. По¬ 
пробуйте позвонить по нему — за¬ 
бавно, правда? Настроение повара 
ничуть не улучшилось. 

Назад, в бар. Используйте но¬ 
вый код на двери, но пока не вхо¬ 


"священнодействия". Но замеча¬ 
тельно то, что только Шрайбер не 
стал призраком после смерти. Все 
восемнадцать убитых Уолтером лю¬ 
дей после смерти населили создан¬ 
ный им мир в виде бессмертных 
злых духов. Однако Шрайбер в 
конце игры выступил как помощ¬ 
ник. Хотя, выглядел он при этом не 
лучшим образом. 

СИНТИЯ ВЕЛАСКЕС 4 


і Зг* 


Яа. 


Роль: первый труп слево 

Суд я по всему, Уолтер выбрал ее 
в метро, там же и убил чуть ли не на 
глазах у Генри. Уолтер часто бывал 
в метро — он ездил из Сайлент 
Хилла в Эшфилд, чтобы повидать 
свою "мать". Синтия стала шест¬ 
надцатой жертвой. Позже она пре¬ 
вратилась в длинноволосую ведь¬ 
му, настойчивую и склонную к пе¬ 
редвижению по-пластунски. 

ДЖЕСПЕР ГЕЙН Б 



Роль: второй труп слева 

Кто этот высокий нескладный 
паренек? Почему он околачивался 
вокруг Дома Желаний? Он исследо¬ 
вал древние индейские культы. Он 
ученый, археолог? И почему мань¬ 
як Салливан решил убить его сем¬ 
надцатым? 

После смерти Гейн становится 
очень настырным и неприятным 
"горящим" призраком. 

ЭНДРЮ ДЕСАЛВ0 6 

Роль: третий труп слева 

0 нем известно очень немного. 


дите туда — сначала надо подо¬ 
брать Эйлин. Вернитесь в спортив¬ 
ный магазин, оттуда — на лифт. 
Подберите Эйлин и с ней пройдите 
в тот же спортивный магазин. По¬ 
ложите мяч в корзину к другим мя¬ 
чам. После этого события начнут 
развиваться быстро — часы те¬ 
перь работают. 

Бегите через зоомагазин в ком¬ 
нату с часами. Дверь откроется. 
Старательно избегая призраков, 
спускайтесь по двум лестничным 
пролетам и заходите в последнюю 
дверь. Четыре мартышки с клюш¬ 
ками встанут у вас на пути! Здесь 
же приблудилась собака. Бой бу¬ 
дет тяжелым. Через дверь вы по¬ 
падете на знакомую аллею, где 
Уолтер утащил Уолтера. Бегите за 


Эндрю был 
одним из ох¬ 
ранников в 
детской тюрь¬ 
ме Ордена. 
Там Уолтер і 
провел свое 
детство. Неудивительно, что он вы¬ 
местил злость на охраннике, кото¬ 
рый стал восемнадцатой жертвой. 

РИЧАРД БРЭЙНТРИ 7 
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Роль: четвертый труп слева 

Сосед Генри — очень жестокий 
человек. Он постоянно кричал на 
маленького Уолтера, который при¬ 
ходил смотреть на комнату 302. Но, 
более того, в игре утверждается, 
что Ричард отловил любителя пор¬ 
нографии Майка, преследующего 
соседку Рэчел, и содрал с него ко¬ 
жу. По крайней мере, об этом гово¬ 
рится в дневнике художника из 
квартиры 202, и на кассете "Обод¬ 
ранный Майк". Ричард — девят¬ 
надцатая жертва маньяка. Его дух 
встретит вас при входе в здание 
Эшфилд-Хейтс. 

ФРЭНК САНДЕРЛЕНД 

Роль: хранитель пуповины 

Очень интересный персонаж, су¬ 
перинтендант, хранитель ключей 
дома. Он уже много лет хранит у се¬ 
бя в кабинете пуповину Уолтера 
Салливана. Причины такой "сенти¬ 
ментальности" неизвестны, но из-за 
этого все здание оказалось "зара¬ 
жено" злом. Вместе с тем, пуповина 
— ключ к победе над злодеем. 

Возникает вопрос — имеет ли 
Фрэнк что-то общее с Джеймсом 
Сандерлендом, героем второй час¬ 
ти игры? Вряд ли Копаті решила 
сделать его просто однофамиль¬ 
цем. Здесь наверняка скрывается 
нераскрытая тайна. 
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угол, прочь от лестницы и от кол¬ 
хозника с лопатой. В конце изви¬ 
листой аллеи входите в дверь, ми¬ 
нуйте с Эйлин опасные инвалид¬ 
ные кресла и выходите к бару. 
Убейте настырную обезьяну. 

Теперь сохранитесь, возьмите 
из сундука патронов побольше. 
Очень скоро они будут на вес золо¬ 
та. С летучими мышами за дверью 
расправляйтесь оружием ближнего 
боя. Подберите у двери аптечку и 
заходите в зал. 

В предыдущей игре серии боссы 
были равномерно распределены по 
всей игре. Здесь они компактно 
расположились в конце игры. Мо¬ 
рально готовьтесь. Готовы? 

Нзсшенши 

Прочтите надпись на противо¬ 
положной двери. Теперь доставай¬ 
те пистолет или что-нибудь увесис¬ 
тое. С потолка начинают спускаться 
"картины" с висящими на них нз- 
стенниками. 

Ваша задача — быстро бегать и 
метко стрелять в поисках "главно¬ 
го" настенника, на которого завя¬ 
заны все остальные. Не тратьте зря 
боеприпасы, если после выстрела 
вскинул лапы только один монстр. 
Переключайтесь на другого, хоть 
это и тяжело с этим управлением и 
автоприцеливанием. Ищите того, 
который после выстрела заставля¬ 
ет вскинуть лапы всех остальных. 
Ищите и добивайте. Используйте 
аптечку — избежать ударов на- 
стенников здесь практически не¬ 
возможно. 

Когда все чудовища печально 
свесят лапы, выходите за дверь. 


Вот и старая спиральная лест¬ 
ница. Только тумана здесь уже нет, 
и только стягивается узел кромеш¬ 
ной тьмы вокруг железной армату¬ 
ры. Внизу — дверь со знакомой 
надписью "302". 

Прочтите дневник интенданта и 
заходите в комнату. 

КОМНАТА 302: ПРОШЛОЕ 

Вы с Эйлин попали в прошлое 
комнаты 302, в то время, когда в 
ней погибал журналист Джозеф 
Шрайбер. Именно его дневники мы 
читали на протяжении всей игры. 
Осмотритесь вокруг. Возьмите со 
стола записки. Пройдите в спальню 
и соберите все красные бумажки 
там. Там же у вас исчезнут всякие 
сомнения по поводу того, чей сон 
Генри видел в самом начале игры. 

Вернувшись в зал, вы найдете 
самого Джозефа, мертвого, но 
очень разговорчивого. Черный 
труп выползет по грудь из потолка 
и расскажет все. 

К счастью, дядя Джо не превра¬ 
тится в очередного монстра, хотя 
его странные возгласы: "Убить, 
убить!" — звучат тревожно. Когда 
разговор закончится, возьмите в 
конце коридора "кирку надежды". 
Дыра в ванной снова открыта, и че¬ 


рез нее вы попадете в современную 
квартиру. 

Іомшз 302 

Обойдите квартиру на предмет 
монстров очень внимательно. Со¬ 
хранитесь. Возьмите кирку и про¬ 
бейте ей дыру в том месте, где вы 
ее нашли. Перед вами секретный 
проход, и оттуда как-то не очень 
хорошо пахнет. Так и есть — у хо¬ 
лодильника распят труп. И, что ха¬ 
рактерно , принадлежит он Уолтеру 
Салливану. 

Превозмогая отвращение, обы¬ 
щите тело и возьмите у него из 
кармана "ключи освобождения". 
Догадываетесь, что делать дальше? 
Отоприте ими входную дверь и вы¬ 
ходите. 

НА СВОБОДЕ 

Генри на свободе! Только его эта 
свобода не радует. Дом приобрел 
адский облик. Если вы играли в иг¬ 
ры Зііепі НіІС то вы без слов пойме¬ 
те, что я имею в виду. 

Но нет худа без добра. Из тума¬ 
на к Генри выходит Эйлин — поби¬ 
тая. но вполне живая. Ваша бли¬ 
жайшая задача — раздобыть из 
комнаты интенданта пуповину Уол¬ 
тера. Но просто спуститься в ком¬ 
нату 105 не получится. Жуткие кос¬ 
тяные решетки закрывают проход. 

Заранее предупреждаю: по пу¬ 
ти в комнату 105 придется много 
драться. Врагами будут дети, мо¬ 
дифицированные дети, пациенты 
и сам Уолтер. 

Подхватив Эйлин, заходите в 
комнату 301 и доставайте дрын. 
Два ребенка и один "супер-ребе¬ 
нок" — это очень серьезно. Когда 
все три проблемы будут решены, 
пройдите вглубь коридора и возь¬ 
мите медальон в клетке. Спускай¬ 
тесь вниз, подхватите напиток и вы¬ 
ходите в коридор. За решеткой вас 
сторожит Уолтер, и он очень метко 
стреляет. Как можно быстрее беги¬ 
те в соседнюю комнату — 202. Под¬ 
берите меч (их теперь можно тра¬ 
тить без опаски), выходите в отвер¬ 
стие в стене. Меч, скорее всего, 
пригодится. Мне встретился один 
призрак, тот самый бледный това¬ 
рищ из стены. С каким удовольстви¬ 
ем я пригвоздил его к полу! 

В комнате 203 выходите через 
отверстие в комнату 203. Снова 
идите в коридор. Эйлин не отста¬ 
ла? Теперь готовьтесь к встрече с 
пациентами — четыре-пять штук 
ждут вас за двойными дверями на 
лестницу. Перейдите в другое кры¬ 
ло и продолжайте зачищать уро¬ 
вень. В комнате 205 подберите на¬ 
питок. В комнате 206 вам придется 
сразиться с Уолтером, схватить 
свечу в спальне справа за углом, и 
быстро выскочить в дыру, в комна¬ 
ту 207. Здесь нет ничего, кроме па¬ 
тронов. Снаружи — одинокий ре¬ 
бенок. Спускайтесь вниз по лест¬ 
нице на первый этаж. 

Обыщите комнаты 107 и 106 на 
предмет полезностей и посмотрите 


на комнату 105. Раньше вас не пус¬ 
кали из квартиры, теперь не пуска¬ 
ют внутрь. Чтобы открыть дверь, 
надо шесть раз "поговорить" с ви¬ 
сящим в разных углах привидением 
(к счастью, безвредным). 

Выходите в главный зал, посмо¬ 
трите детский рисунок. Маленький 
Уолтер, тем временем, зовет отца 
где-то вдали. Зайдите в другое кры¬ 
ло. Эйлин останется в холле. 

Прямо перед вами — призрак. 
"Поговорите" с ним, он ругнется и 
исчезнет. В конце коридора, за па¬ 
рой детишек, висит еще один дух. И 
он тоже будет ругаться. 

Теперь вам надо зайти в каждую 
квартиру в крыле, очистить ее от 
чудовищ и "побеседовать" с вися¬ 
щими призраками. В комнате 101 
дух висит в клетке. Забежав в ком¬ 
нату 102, берегитесь другого, опас¬ 
ного призрака. Комната 103 будет 
самой тяжелой — придется биться 
с детьми. В комнате 104 не дайте 
настенным чудовищам себя убить. 
Дух и здесь висит в клетке. 

Когда дух исчезнет с глаз до¬ 
лой шесть раз, можно смело по¬ 
смотреть сценку в холле и зайти в 
комнату 105. Но сначала я расска¬ 
жу вам маленькую хитрость. Ее 
обнаружили еще приставочники, и 
она передавалась из уст в уста, по¬ 
ка не дошла до меня. 

Как вы знаете, Эйлин, сражаясь с 
чудовищами, может получить раны. 
Чем больше девушка ранена, тем 
"кровавее" она выглядит, и степень 
ее "убитости" сильно влияет на кон¬ 
цовку игры. Но есть способ "выле¬ 
чить" Эйлин перед последним боем. 
Это надо сделать перед тем, как вой¬ 
ти в комнату 105. Способ такой: ста¬ 
вите где-нибудь на открытое место 
священную свечу и стараетесь сде¬ 
лать так, чтобы девушка оказалась 
как можно ближе к ней. Попробуй¬ 
те чуть-чуть отбежать в сторону или 
толкнуть Эйлин на свечу. Теперь 
внимательно смотрите: постепенно 
раны на ее теле должны начать про¬ 
падать. Когда вы решите, что все 
нормально, быстро бегите в комнату 
105. Не ждите, пока свеча догорит. 
Если вы пропустите нужный момент, 
то все раны вновь появятся на де¬ 
вушке. Я пробовал этот трюк, и он у 
меня работал. 

❖ <г ❖ 

Заходите в комнату 105 и возь¬ 
мите с полки коробочку. Это и есть 
та самая пуповина. Посмотрите 
сценку беседы с Эйлин. Теперь Ге¬ 
нри снова один. Поднимайтесь на¬ 
зад в комнату 302 по прежнему пу¬ 
ти. Будьте очень осторожны — на 
пути возродятся враги. Пусть и не 
в таких диких количествах, но они 
все равно опасны. Хуже всего ко¬ 
ридор второго этажа. Там вас ждут 
сразу три (!) модифицированных 
ребенка и один старый. Хорошо, 
что в комнате 207 вас уже не будет 
ожидать Уолтер. 

Зайдите в комнату, внимательно 
осмотрите ее на предмет "заражен¬ 


ных" участков. Сохранитесь, 
сбросьте все ненужное в сундук. 
При вас должно бытъ оружие и ле¬ 
карства. Для финального боя я со¬ 
ветую взять одно оружие ближнего 
боя (топор), одно дальнобойное 
оружие (пистолет или резольвер), 
запасную обойму (лучие серебря¬ 
ные пули) и пару аптечек. Навер¬ 
ное, не стоит этого говорить лиш¬ 
ний раз, но пуповина тоже доя*..-а 
быть при вас! Конечно, брать ее не 
обязательно, без нее вы проиграете 
финальный бой, только и всего. 


■ ЭТО ВАЖНО: почему я не пред¬ 
лагаю взять кирку разочарова¬ 
ния? Она очень медленно бьет, а 
в финальной битве это смерти 
подобно. 


Обязательно оставьте минимум 
четыре свободных места. Не заби¬ 
вайте карманы, они вам понадо¬ 
бятся. 

Выходите в проделанное нака¬ 
нуне отверстие в стене. Тело исчез¬ 
ло. Зато темная лужа на полу обла¬ 
дает притягивающим действием. 
"Заходите" в нее, и вы окажетесь в 
позе зародыша в странном месте. 
Вокруг здесь развешаны тела, а в 
центре зала зияет очередная дыра. 
Прыгайте в нее, и вы попадете на 
место последнего боя. 

ФИНАЛЬНАЯ БИТВА 

Жуткая "мать" Уолтера Салли¬ 
вана изо всех сил пытается "во¬ 
плотиться в жизнь". Внешность у 
нее неприятная, что и говорить. 
Сам Уолтер, как обычно, бегает за 
вами с пистолетом и дубинкой. 
Вокруг "матери" висят восемь тел, 
в каждом торчит копье. 

А вот и Эйлин. Она медленно 
шагает в сторону кровавой лужи с 
маятником. Что-то подсказывает: 
если она дойдет до конца, то ей не 
жить. 

Когда управление Генри перей¬ 
дет в ваши руки, сразу же бегите к 
"матери" и суньте ей под нос пупо¬ 
вину. Просто так надо. После это¬ 
го ваша задача — быстро, пока 
Уолтер не опомнился, выхватить 
из четырех тел справа копья и 
вонзить их в чудовище. После это¬ 
го выдирайте копья из четырех тел 
слева. Только после того, как все 
восемь копий вонзятся в чудови¬ 
ще, можно вынимать пистолет и 
начинать стрельбу по волосатому 
маньяку. Уолтер Салливан тоже не 
лыком шит — стрелять будет толь¬ 
ко так, поэтому держите аптечку 
или ампулу наготове. Расстреляв 
все боеприпасы, хватайте топор, 
подбегайте к злодею и не давайте 
ему опомниться, бейте непрерыв¬ 
но. Если он попадет в вас из пис¬ 
толета, то удар "отодвинет" Генри 
назад, и ему придется вновь со¬ 
кращать расстояние. 

Если вы все сделали правилэ- 
но, то рано или поздно злодей 
взвоет и рухнет. И наступи- с 
нал, один из четырех возмог-»; 

А это значит, что вы прошли 
Поздравляю. 
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Да, чудо произошло. Уверенно 
остановив конвейер по производ¬ 
ству дополнений к "ТЬе Зіпп ", со¬ 
здатели самой продаваемой игры в 
мире выпустили-таки полноцен¬ 
ную вторую часть. Как и было обе¬ 
щано, игра сменила графический 
движок, обросла новыми возможно¬ 
стями и поселилась на четырех 
компакт-дисках. Но удалось ли раз¬ 
работчикам собрать все лучшее, 
что накопилось за почти пяти¬ 
летнюю историю серии, обдумать 
и подать на новом технологичес¬ 
ком уровне? Определенно, да. И хо¬ 
тя еще рано предрекать игре заоб¬ 
лачную популярность предшест¬ 
венницы, я не сомневаюсь в том, 
что успех ей гарантирован. 

Многими бедами грозит погоня 
за двумя зайцами, но я все же по¬ 
пробую. Ведь хочется и о новшест¬ 
вах упомянуть, и саму игру в сторо¬ 
не не оставить. Кто знает, может, 
именно эта статья станет приглаше¬ 
нием в мир виртуальной жизни для 
тех, кто до сегодняшнего дня с ней 
не познакомился? 

Итак, перед вами — руковод¬ 
ство как для новичков в сим-жизни, 
так и для бывалых "симоводов". 
Надеюсь, каждый найдет здесь что- 
нибудь полезное. А в крайнем слу¬ 
чае — просто разделит со мной ра¬ 
дость от этой увлекательной игры. 


ты помнишь, 

КАК ВСЕ НАЧИНАЯСЬ 


"ТЬе 5тт$" принадлежит к очень 
редкому жанру, на первый взгляд, 
вообще не имеющему шанса вы¬ 


жить в жестких условиях игрового 
мира. Здесь нет ни закрученного 
сюжета, ни конечной цели, ни вра¬ 
гов, а само слово "прохождение" 
звучит нелепо. Это как "пройти" 
жизнь — ее надо только прожить. 

Тем не менее первая игра этой 
серии завоевала рынок в считан¬ 
ные месяцы после выхода, возгла¬ 
вила топ-листы зрительских сим¬ 
патий и с тех пор не покидала пер¬ 
вые строчки рейтингов. И это — в 
течение уже почти пяти лет. Не¬ 
слыханный срок! 

Что же обеспечило такую блис¬ 
тательную карьеру едва ли не мерт¬ 
ворожденному проекту? Фантазия. 
Да, наша с вами фантазия. Согласи¬ 
тесь, никому еще не удалось избе¬ 
жать жизненных неудач, потерь и 
разочарований. Жизнь постоянно 
испытывает нас на прочность, под¬ 
брасывая очередные задачи. А ре¬ 
шить. как обычно, удается далеко 
не все. Но вот — совсем рядок — 
есть уютный мирок, где все, как у 
нас. Люди живут. Они общаются и 
дружат, ссорятся и мирятся. Едят, 
пьют, скандалят, влюбляются и да¬ 
же иногда выносят мусор. 

Это как бы еще один шанс, кото¬ 
рого так недостает. Построить се¬ 
мью, создать комнатную идиллию в 
одном, отдельно взятом домике. 
Пусть это только игра! Пусть мир не 
вокруг, а всего лишь на мониторе! 
Фантазия творит чудеса. Не успева¬ 
ешь заметить, как истончается стек¬ 
ло, разделяющее миры по разные 
стороны экрана. Остается сказка. 
Мечта о жизни, которой не было. Ко¬ 
торой никогда не будет. "ТЬе 5іт$". 


Другая причина оглушительно¬ 
го успеха игры — та же, что и у 
нашумевшей передачи "За стек¬ 
лом" и ее заморских собратьев. В 
каждом из нас дремлет согляда¬ 
тай, эдакий бытовой вуайерист, 
очень внимательный и терпели¬ 
вый. И дело здесь не в интимных 
кадрах из "Застеколья", на время 
просто заполонивших сеть. Все 
гораздо проще — мы любопытны. 
Скажу больше — мы чудовищно 
любопытны. Что ест на завтрак 
соседка? О чем ругаются супруги 
этажом выше? Что говорит своему 
приятелю эта прелестная девица? 
Дай нам волю, мы только и будем, 
что подслушивать и подсматри¬ 
вать — такова уж человеческая 
натура. "ТЬе 5іт$" с готовностью 
дарит нам такую возможность. И 
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СКОЛЬКО дисков 



Жизнь — это то. что с нами 
происходит, пока мы строим 



планы. 


Джон Леннон 


не просто посмотреть, но и вме¬ 
шаться при случае. Помирить суп¬ 
ругов, указать меню на завтрак, 
обручить_влюбленную парочку — 
вся власть на кончике курсора. 
Власть над судьбами людей. До 
боли живых людей, почти как мы с 
вами. Еще одна мечта, еще одна 
надежда. 

Наконец, кому-то просто нравит¬ 
ся экспериментировать. А что будет, 
если? А как сделать, чтобы?.. Ради 
бога — отвечают разработчики — 
пробуйте в свое удовольствие. 

'ТЬе 5іт$" — это сказка, это по¬ 
пытка, это власть. Это фантазия та¬ 
кой силы, что как-то сами собой па¬ 
дают все преграды между* реаль¬ 
ным и виртуальным. Остается зеле¬ 
ная полянка и маленький уютный 
домик. Остаются люди, живущие в 
нем. Такие же, как мы с вами... 


ВСТРЕЧАЮТ ПО ОДЕЖКЕ 


Первый взгляд на "ТЬе 5іт$ 2" остав¬ 
ляет крайне благоприятное впечатле¬ 
ние. Графическое оформление дей¬ 
ствительно перешло на совершенно 
новый качественный уровень — это 
видно невооруженным глазом. Прав¬ 
дивое освещение, красочные тексту¬ 
ры, удачные тени — да, Махі$ честно 
выполнила свои обещания. 














































































ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ 


Динамика персонажей также из¬ 
менилась в лучшую сторону. Несмо¬ 
тря на то, что пластику движений с 
самого начала обеспечивал доброт¬ 
ный тоііоп саріііге, вторая редак¬ 
ция игры выглядит заметно нату¬ 
ральнее первой. Важно, что пресло¬ 
вутая реалистичность не бросается 
в глаза — она органично дополняет 
геймплей. Иногда только всерьез 
приглядевшись, удается понять, ка¬ 
кие именно мелочи обеспечивают 
такое "живое" поведение симов. 

Чем еще может похвастаться но¬ 
вая версия — так это достойным 
продолжением старых традиций. 
Не желая рисковать, создатели ос¬ 
тавили без изменений большинство 
ключевых аспектов игры, просто 
переведя их на новый движок и 
обогатив графически. Управление 
осталось удобным и до гениальнос¬ 
ти простым. Кнопки, панели и ин¬ 
дикаторы сохранили привычный 
вид и расположение. Незначитель¬ 
ные модернизации в управлении, 
все же имевшие место, осваивают¬ 
ся быстро и без проблем. 

Не обошлось и без серии новов¬ 
ведений, затронувших, в основном, 
личные аспекты жизни симов. Чем 
дальше, тем сильнее у^убляются 
их личности, обрастая чисто чело¬ 
веческими чертами — желаниями, 
заветными мечтами и страхами. 
Один стремится обзавестись семь¬ 
ей, другой — достичь успеха в ка¬ 
рьере, третий — переспать с деся¬ 
тью девушками. И чем успешнее 
они достигают своих целей, тем 
счастливее протекает их жизнь. По¬ 
рой личное счастье с успехом заме¬ 
няет им множество витальных по¬ 
требностей, заставляя на время за¬ 
быть о комфорте и голоде. 

Кроме того, вместе с магической 
цифрой "два" в игру пришло время 
— симы растут, взрослеют, стареют 
и умирают. Теперь рождение и усы¬ 
новление детей приобретает со¬ 
вершенно иной смысл — кто-то 
должен прийти на смену старею¬ 
щим родителям и унаследовать се¬ 
мейное жилище. 

Желающим построить свое соб¬ 
ственное семейство игра предос¬ 
тавляет удобный и мощный редак¬ 
тор, позволяющий создавать как 
семьи, так и отдельных персона¬ 
жей. Чем-то он напоминает про¬ 
грамму для построения фоторобо¬ 
тов в режиме Зй. Задать можно все, 
ну, или почти все — внешность, ха¬ 
рактер, цель жизни. 

К сожалению, возросли и сис¬ 
темные требования. Причем воз¬ 
росли до неприличия, невольно за¬ 
ставляя задуматься об очередном 
апгрейде. Пожалуй, это самый се¬ 
рьезный недостаток. 


КАДРЫ РЕШАЮТ ВСЕ 


Каждый сим представляет собой 
полноценную личность, не похо¬ 
жую на остальных. Другими слова¬ 
ми — индивидуальность. Особенно 
это стало заметно именно в "ТНе 
5ІШ5 2" — по сравнению с ними 


персонажи из первой версии ка¬ 
жутся бездушными куклами, только 
что сошедшими с конвейера. 

Как и прежде, одни характерис¬ 
тики неизменны на протяжении 
всей жизни, а другие колеблются в 
зависимости от недавних событий, 
окружающей обстановки и погоды 
на Марсе. 

ОСНОВНЫЕ ПОТРЕБНОСТИ 

Основные потребности симов 
остались без изменений, что не мо¬ 
жет не радовать. Вот они: 

4 Голод (Нипдег). Простое и 
понятное желание — перекусить, 
когда голоден. Вариантов для этого 
масса: поесть прямо из холодиль¬ 
ника, приготовить обед, заказать по 
телефону пиццу или сходить в гос¬ 
ти. Между делом, смерть от истоще¬ 
ния еще никто не отменял. 

■о* Развлечения (Рип). Устав от 
повседневной рутины, симы часто 
хотят просто посмотреть телевизор, 
поиграть в компьютерную игру, по¬ 
танцевать под незатейливую музы¬ 
ку или устроить вечеринку. Кстати, 
секс по-прежнему остается самым 
эффективным развлечением. 

4 Удобство (СотРогІ). Мягкий 
диван, ванна с гидромассажем и 
бассейн, а также множество других 
полезных достижений цивилизации 

— все это способствует хорошему 
самочувствию. А вот спать на зарос¬ 
шей сорняками лужайке и ходить в 
мокрой одежде — не способствует. 

4 Общение (Босіаі). Ничто не 
заменит симам живое общение 
друг с другом. Это и задушевный 
треп о политике, и телефонный раз¬ 
говор, и даже чат. Долгое отсут¬ 
ствие общение закономерно при¬ 
водит к нервным срывам. 

♦ Нужда (ВЫгіег). Да, такова 
суровая правда жизни — естест¬ 
венные потребности организма 
временами настоятельно напомина¬ 
ют о себе. Не успеете вовремя добе¬ 
жать до туалета — уровень комфор¬ 
та может значительно упасть. 

4 Чистота (Нудіепе). Да здрав¬ 
ствует мыло душистое и полотенце 
пушистое! Регулярные визиты в ду¬ 
шевую кабинку, прием ванны и ку¬ 
пание в бассейне — залог здоро¬ 
вья. Если ими пренебрегать, вскоре 
окружающие начнут шарахаться от 
вас, в ужасе зажимая носы. 

Энергия (Епегду). Сон вос¬ 
станавливает энергию, а все ос¬ 
тальное — отбирает. Длительная 
депривация сна приводит к тому, 
что персонаж рискует заснуть стоя, 
или же рухнуть там, где силы его 
окончательно покинули. 

♦ Уют (Епѵігоптепі). Карти¬ 
ны, фикусы в кадках, зеркала и 
прочая буржуйская дребедень со¬ 
здают уютную обстановку в доме. 
Напротив, разбросанные газеты, 
грязный унитаз, мухи и тараканы 

— гарантия того, что вскоре кто- 
нибудь завопит: "Господи, какой 
же у нас бардак!" и очень огорчит¬ 
ся. У младенцев и детей это требо¬ 
вание отсутствует. 


ЖЕЛАНИЯ И СТРАХИ 

А вот это уже что-то новенькое. 
Теперь у каждого сима есть четыре 
заветных желания. Пусть в доме 
идеальная чистота и холодильник 
ломится от самых изысканных яств, 
но без осуществления этих жела¬ 
ний все мирские блага не приносят 
счастья. Разумеется, после испол¬ 
нения одного из желаний ему на 
смену тут же приходит новое. Это 
новаторство нисколько не обязы¬ 
вает игрока следовать определен¬ 
ному сценарию, оно лишь пополня¬ 
ет список ценностей, вынося их за 
рамки материального. 

Другая сторона человеческой 
натуры — страхи. В любой момент 
времени есть три вещи, которых 
персонаж боится больше всего на 
свете. И если одна из них вдруг 
произойдет, это может привести к 
депрессии, истерике или тяжелому 
душевному расстройству. 

Желания и страхи напрямую за¬ 
висят как от жизненной позиции 
персонажа, так и от всех событий, 
произошедших с ним за последнее 
время. К примеру, влюбленный хо¬ 
чет говорить, танцевать, шутить и 
целоваться с объектом своей страс¬ 
ти, а больше всего на свете боится 
быть отвергнутым или обманутым 
избранницей. 

На опасения и мечты может по¬ 
влиять любая мелочь — от случай¬ 
ного прохожего до недавней ссоры. 
Женщины часто боятся растол¬ 
стеть, а мужчины — потерять рабо¬ 
ту. Парень, предпочитающий легко¬ 
мысленные отношения, может все- 



Подайте, Христа ради! — 
обычная истерика. 



Уж как помянул Христа, так 
помянул... И на мысли, на 
мысли-то обратите внимание! 


рьез бояться законного брака. * 
мечтает научить свое чадо гово¬ 
рить. Наконец, многие девушки бо¬ 
ятся грабителей и тараканов. 

Помимо личного удовлетворе¬ 
ния, исполнение заветных желаний 
приносит особые баллы — так на¬ 
зываемые "жизненные очки . Это 
своего рода валюта, позволяющая 
приобретать эксклюзивные вещи 
по каталогу (см. "Особые покуп¬ 
ки"). Соответственно, каждая сбыв¬ 
шая мечта добавляет определен¬ 
ную сумму в копилку жизненных 
баллов, а каждый реализованный 
страх — убавляет. 

СТРЕМЛЕНИЯ 

Еще одно новшество. Помимо 
сиюминутных желаний и страхов, 
есть стабильные стремления, неиз¬ 
менно сопровождающие персона¬ 
жа в течение всей его жизни. Меч¬ 
ты каждого сима в той или иной 
степени определяются именно этой 
целью. Возможных стремлений 
всего шесть, но, поверьте, этого бо¬ 
лее чем достаточно. Вот они: 

♦ Удача (Рогіипе). Не 
знаю, почему это стремле¬ 
ние названо именно так, 
но по сути это — сугубо материаль¬ 
ная и прагматичная жизненная ли¬ 
ния. Купить дорогую вещь, выйти 
замуж за состоятельного господи¬ 
на, заработать уйму денег — вот та¬ 
кие мечты. 

4 Знания (Кпожіегіде). 

Стремление к науке, знани¬ 
ям и совершенству. Такие 
люди мечтают достичь высот во 
всех умениях, добраться до верши¬ 
ны карьерной лестницы, или, на ху¬ 
дой конец, встретить пришельцев. 

4 Семья (Ратііу). Основ¬ 
ное стремление этой груп¬ 
пы симов — создать проч¬ 
ную семью со всеми вытекающими 
последствиями. Они хотят поскорее 
обручиться, жениться или выйти 
замуж, чтобы, в конце концов, обза¬ 
вестись детьми и внуками. 

4 Любовь (Котапсе). 
Любовь во всех ее прояв¬ 
лениях, исключая офици¬ 
ально оформленный брак. Сначала 
их мечты витают где-то вокруг пер¬ 
вого поцелуя, танцев и флирта. По¬ 
том список пополняется более эк¬ 
зотическими желаниями — любить 
сразу пятерых, заняться сексом в 
общественном месте и так далее. 

4 Популярность 

(Рориіагііу). Это стремле¬ 
ние к признанию, звезд¬ 
ной карьере и громкому имен»*. 
люди стремятся расширить -г>* 
своих друзей, достичь зао6да<--э. 
высот в каком-нибудь уме-»*.' 
победить на чемпионате. 

4 Взросление (бгоѵ (і: и 
А вот об этом ме-~а«ст дел». 
Пока взрослые жеч-ы 
не оформились, стрелялся §ыг 
расти, научиться х здгт» « чшщилъ. 

Личное счастье заыогг лт -та~ 
насколько «ши* стан ¬ 

ет его запроса*. Есім Г 4 дыпі д и ад ы- 













































































СЕКРЕТЫ ДОЛГОЛЕТИЯ 

Время ѳ "ТНе $іт5 2" неотвра¬ 
тимо движется, а вместе с ним ухо¬ 
дит молодость наших героев. Гру¬ 
стно осознавать, что наши друзья 
скоро состарятся, обрастут внука¬ 
ми и станут тихо доживать остаток 
дней. Еще не все мечты исполни¬ 
лись, а многие заветные желания 
просто забыты по причине старче¬ 
ского слабоумия... Несмотря на 
всю меру реализма, привнесенно¬ 
го в игру, такое развитие событий 
не всегда по душе. Пока что мне 
удалось найти два способа, чтобы 
остановить старение. 

Первый — вполне честный. 
Заработав достаточно жизненных 
баллов, вложите их в Еііхіг оГ ИГе. 
Средство не безотказное, но все 
же может на время омолодить 
персонажа. Обеспечивая персо¬ 
нажу достаточно активный образ 



жизни и удовлетворяя все его по¬ 
желания, удается заметно про¬ 
длить срок жизни. 

Второй способ — нечестный. 
Как и в большинство современ¬ 
ных игр, "ТЬе 5іт$ 2" насквозь 
пропитана потайными кодами. 
Нажмите Сігі + 5ИіП + С, чтобы по¬ 
явилась скрытая консоль, и вве¬ 
дите "адіпд оГГ. Готово. Хотя 
время и не остановилось, все Си¬ 
мы перестали взрослеть, стареть 
и умирать. Конечно, если не счи¬ 
тать несчастных случаев. 

Раз уж зашла речь про коды 
— поделюсь еще одним советом. 
В той же самой консоли введите 
волшебное слово "Неір". Игра не¬ 
медленно отреагирует на ваш 
призыв, выдав все существующие 
команды с описаниями и возмож¬ 
ными параметрами. 


вается удачно, балуя исполнением 
всех заветных желаний, то и жизнь 
будет счастливой. А если одна неуда¬ 
ча следует за другой, а стремления 
упираются в тупик — не спасет ни 
уют, ни комфорт, ни развлечения. 

Насколько счастлив персонаж, 
показывается на индикаторе слева 
от идеограмм желаний и страхов. Ес¬ 
ли он опустится в самый низ — по¬ 
следует нервный срыв на грани по¬ 
мешательства. Так, человек, стремя¬ 
щийся к карьере и заработку, выйдет 
на улицу просить подаяния, а несча¬ 
стная в любви девушка примется 
танцевать и обниматься со шваброй. 

В случае особо бурной истерики 
на помощь придет психиатр. Судя 
по его виду — больше всех в сроч¬ 
ной медицинской помощи нуждает¬ 
ся именно он. Тем не менее, с делом 
доктор справляется вполне успеш¬ 
но и, приведя пациента в чувство, 
спешит ретироваться. 



Затяжная депрессия неиз¬ 


бежно повлечет визит врача. 

Когда индикатор счастья зашка¬ 
ливает в противоположную сторо¬ 
ну, становясь белым, у персонажа 
наступает эйфория. Зеленый крис¬ 
таллик над головой также окраши¬ 
вается в белый цвет — это свиде¬ 
тельствует о неземном блаженстве, 
на фоне .которого блекнут все мел¬ 
кие жизненные неурядицы. 

УМЕНИЯ И НАВЫКИ 

Как всегда, изначально никто 
ничего не умеет. Создается впечат¬ 
ление, как будто семья новоселов 
поголовно состоит из тупых дохля¬ 
ков, неспособных отличить сково¬ 
родку от мочалки. Благо, всему мож¬ 
но научиться — было бы желание. 

Чтобы развить определенное 
умение, чаще всего достаточно за¬ 
няться соответствующей деятельно¬ 
стью. Хочешь развиваіь тело — пла¬ 
вай в бассейне и истязай себя на 
тренажере, хочешь обвораживать с 
первого взгляда — строй рожи пе¬ 
ред зеркалом. Иногда не вредно по¬ 
читать умную книгу или посмотреть 
телевизор. Умений, как всегда, семь: 

ф Кулинарное искусство 
(СооМпд). Приобретается преиму¬ 
щественно в ходе изучения новых 
рецептов. Для этого есть книги, га¬ 
зеты и телевидение. Чем выше уме¬ 
ние, тем меньше шансов, что подго¬ 
рит обед или вспыхнет газовая пли¬ 


та. А новые рецепты хорошо разно¬ 
образят ежедневный рацион. 

ф Инженерный навык 
(МесНапісаІ). Научиться чинить 
любую технику всегда полезно. Во- 
первых, будет успешнее продви¬ 
гаться текущий ремонт бытовых 
приборов, во-вторых — меньше ве¬ 
роятность погибнуть от удара то¬ 
ком, Навык нарабатывается почин¬ 
кой вышедшей из строя техники, а 
также изучением литературы. Реко¬ 
мендую всегда иметь в семье хотя 
бы одного домашнего мастера — не 
повредит. 

ф Обаяние (СНагівта). Кто тут 
самый обаятельный и привлека¬ 
тельный? Тот, кто часами проводит 
у зеркала, корча страшные грима¬ 
сы. Чем выше уровень обаяния 
персонажа, тем большей симпатией 
проникнутся к нему собеседники. 
Кроме того, умение красиво гово¬ 
рить и очаровательно улыбаться 
может помочь на профессиональ¬ 
ном поприще. 

* Физическая форма (Воду). 

Очень важный параметр — от него 
зависит и карьерный рост во мно¬ 
гих профессиях, и симпатии потен¬ 
циальных избранников. Согласи¬ 
тесь, рельефные мышцы куда луч¬ 
ше, чем дряблое пузо. А нужно для 
этого — всего ничего: гантели, тре¬ 
нажеры и бассейн. 

* Логическое мышление 
(І.одіс). Я бы назвал этот параметр 
скорее интеллектом, ведь "логика" 
— это все же наука, причем вполне 
определенная. Но с разработчика¬ 
ми не поспоришь. Логическое мыш¬ 
ление неплохо развивается в шах¬ 
матной партии, а отражается, в ос¬ 
новном, на профессиональных ка¬ 
чествах. 

ф Творческое мышление 
(Сгеаііѵііу). Чтобы превратить 
простого обывателя в мастера всех 
искусств, оказывается, достаточно 
регулярно писать новеллы и рисо¬ 
вать. Изнурительные часы за ком¬ 
пьютером или мольбертом неиз¬ 
менно превращают человека в ге¬ 
ния. 

ф Наведение чистоты 
(Сіеапіпд). Приобретается там же, 
где и используется. В туалете уни¬ 
таз засорился, на кухонном столе 
грязь, а ванна еще хранит следы не¬ 
давней сантехнической аварии. Ну, 
так вперед — на подвиги! 

КАРЬЕРА 

Чтобы ознакомиться с нынеш¬ 
ними профессиональными дости¬ 
жениями персонажа, откройте со¬ 
ответствующую вкладку на панели 
характеристик сима. Там вы увиди¬ 
те нынешнюю должность, расписа¬ 
ние, количество оплаченных вы¬ 
ходных дней, а также перспективы 
карьерного роста. 

Отдельно имеет смысл остано¬ 
виться разве что на оплачиваемых 
выходных — это честная возмож¬ 
ность прогулять работу определен¬ 
ное количество раз. Начисляются 
они за трудовые подвиги, а расхо¬ 


дуются — по мере желания. Пред¬ 
варительно договариваться об их 
использовании нет нужды. Проспал 
машину — считай, воспользовался 
заслуженным выходным. 


ЧЕРТЫ ХАРАКТЕРА 


Черты характера сильно влияют на 
поведение в той или иной ситуа¬ 
ции. Вот только непонятно, зачем 
надо было оформлять их не в виде 
меры каких-то качеств, а как ба¬ 
ланс между двумя крайностями? 
Как бы там ни было, список этих 
черт выглядит так: 

ф неряшливый ($1орру) — оп¬ 
рятный (№а1:) 

ф застенчивый ($Ьу) — общи¬ 
тельный (Оиідоіпд) 

ф ленивый (1_агу) — активны^ 
( Асііѵе) 

ф серьезный (5егіои$) — игри¬ 
вый (РІауЕиІ) 

ф ворчливый (СгоисЬу) — ми¬ 
лый (Мсе) 

По характеру легко догадаться, 
как будет вести себя персонаж. 
Кто-то сразу бросится в объятия, а 
кто-то решится на поцелуй после 
первых пятнадцати лет совместной 
жизни. Один помоет после себя та¬ 
релку, другой швырнет ее на пол. 

ТЕМЫ И МНЕНИЯ 

Нет такого вопроса, по поводу 
которого сим не имел бы своего мне¬ 
ния. Одни темы интересуют их боль¬ 
ше, другие — меньше. Почти не за¬ 
трагивая жизненно важные стороны 
жизни, эти мнения сильно влияют на 
ход общения. Если в беседе удается 
поднять интересную для собеседни¬ 
ка тему, да еще и встретить в его ли¬ 
це убежденного единомышленника, 
есть шанс приобрести друга. Напро¬ 
тив, не сойдясь во мнениях, беседу¬ 
ющие могут потерять всякий интерес 
к дальнейшей дискуссии. 

Тем для разговора великое мно¬ 
жество — политика, деньги, окру¬ 
жающая среда, преступность, раз¬ 
влечения, культура, кулинария, здо¬ 
ровье, мода, спорт, аномальные яв¬ 


ления, путешествия, работа, погода, 
животные, школа, игрушки и науч¬ 
ная фантастика. 

Если собеседник не в восторге 
от вашего общества, всегда можно 
сменить тему на более удачную. 

ВЗАИМООТНОШЕНИЯ 

У каждого есть определенный 
круг общения — это такая длинная 
панель с фотографиями знакомых. 
Туда попадают все, с кем персонаж 
хоть раз соприкоснулся в жизни —■ 
поздоровался, получил письмо или 
даже поболтал в чате. После того, 
как знакомство состоялось, изменя¬ 
ются только взаимоотношения. Во¬ 
обще, понятие "взаимоотношения" 
здесь чисто условное. Правильнее 
было бы говорить об отношении од¬ 
ного сима к другому — именно так в 
игре моделируется социальная сто¬ 
рона жизни. Не исключен вариант, 
когда она его любит, а он ее терпеть 
не может, или наоборот. 

Позиция сима касательно кого 
бы то ни было состоит из мимолет¬ 
ных перепадов настроения и ста¬ 
бильных отношений. Найти их не¬ 
сложно — это две горизонтальные 
полоски сразу под портретом. 
Верхняя полоска показывает сте¬ 
пень увлечения или временной не¬ 
милости, нижняя — долговремен¬ 
ную привязанность или неприязнь. 
Настроение может перемениться по 
любому поводу, будь то неожидан¬ 
но обнаруженные общие интересы, 
конфликт на почве преступно заня¬ 
того туалета или супружеской из¬ 
мены. Устойчивые отношения, на¬ 
против, создаются долго, зато вы¬ 
держивают множество испытаний. 

Обратите внимание на значки и 
цифры рядом с индикаторами. Пер¬ 
вые показывают то же, что и полос¬ 
ки, только для любителей количест¬ 
венной оценки. Вторые определя¬ 
ют характер взаимоотношений. 
Улыбающаяся рожица — друзья, 
две рожицы — лучшие друзья. Ана¬ 
логично, одно колечко — помолв¬ 
лены, два — связаны браком. На- 







































ЦЕЛЬ ИГРЫ 

Скажу прямо — цели в игре 
нет. Разработчики создали мир и 
наделили нас определенной сте¬ 
пенью свободы действий. А кое- 
где они даже мягко намекнули, 
мол, попробуйте поиграть вот так 
и вот так. Но никто не заставляет 
нас достигать конкретных резуль¬ 
татов. куда-то продвигаться или 
"проходить" игру. Каждый волен 
придумать собственную цель и ее 
добиваться. 

Чаще всего люди создают себе 
мирок, о котором я уже упоминал 
в самом начале. Организовывают 
уютную атмосферу, стремятся по¬ 
дружиться с соседями, свести 
вместе симпатичных симов и 
свить им любовное гнездышко. 
Ну, и конечно — заработать мно- 
! го денег, купить самый дорогой 
! особняк или построить его по ав¬ 
торскому проекту. 

Но мне приходилось встречать 
совершенно другие методы и це¬ 
ли. К примеру, в сети РісІоЫеі про- 
і скальзывала статья о моделирова- 
| нии различных социальных обра¬ 
зований средствами "ТНе Зігпб". 

конец, розовое сердечко сверху — 
влюбленность, а красное в самом 
низу — любовь. 

В зависимости от степени бли¬ 
зости и характера связи, каждый 
персонаж готов на определенный 
ряд действий в отношении другого. 
Любящая жена всегда с радостью 
бросится на шею мужу, а он, тая 
обиду на вчерашний флирт с сосе¬ 
дом, может только перекинуться с 
ней парой слов. 

Каковы бы ни была степень бли¬ 
зости между людьми, родственники 
никогда не пойдут ни на что боль¬ 
шее, чем символический поцелуй в 
щечку. Наличие или отсутствие се¬ 
мейных связей видно по картинке 
— смотрите на значок в углу порт¬ 
рета. Да, инцеста не будет. 

МЫСЛИ и сны 

Положение игрока граничит с 
божественным — ему известны са¬ 
мые заветные мечты, желания, фан¬ 
тазии и сны симов. Способ индика¬ 
ции мыслей поистине гениален — 
обычные идеограммы. И хотя этот 
прием появился даже раньше, чем 
увидели свет первые "ТНе 5іт$", я 
все же хочу остановиться на нем 
подробнее. 

Когда кому-то в голову прихо¬ 
дит мысль, она тут же всплывает в 
виде "облачка", какими обычно 
обозначают реплики в карикатурах 
и комиксах. В центре "облачка" — 
значок, символизирующий эту 
мысль. Сердечко, алые губы, ванна, 
тарелка с едой, телевизор или лицо 
знакомого человека — сразу стано¬ 
вится понятно, что у кого на уме. 
Когда этот значок зачеркнут, имеет¬ 
ся в виду то же самое, только со 
знаком "минус". Несколько знач¬ 
ков, появляющихся один за другим 



Как вам вариант постройки, на¬ 
пример, "зоны" со всей ее внут¬ 
ренней иерархией? Этому место в 
углу, а этому — простите за выра¬ 
жение — только койка возле па¬ 
раши. По коридору бродит над¬ 
смотрщик и загоняет обратно в ка¬ 
меры тех, кто пытается из них вый¬ 
ти. Вот такой мирок... А строится- 
то он на одном наблюдении — что 
в игре все же есть двери, запирае¬ 
мые на ключ. Точнее — только од¬ 
на. Дверь туалета. Немного усид¬ 
чивости, и "зона" готова. К сожа¬ 
лению, я не знаю автора этой за¬ 
мечательной находки. Будем наде¬ 
яться, поймет и простит. 

Пожалуй, все же именно в этой 
свободе выбора и заключается ос¬ 
новная гениальность игры. По¬ 
верьте — фантастически сложно 
создать систему, где пользователь 
способен творить чудеса, даже не 
приходившие в голову автору. 
Дать свободу. И я могу с уверенно¬ 
стью сказать, что авторы "ТНе 
Зігпб" не только справились с за¬ 
дачей единожды, но и подтверди¬ 
ли свое мастерство в "ТНе 5іт$ 2". 

— это более сложные мысли и умо¬ 
заключения. Даже во сне их циф¬ 
ровой мозг продолжает работать, 
освежая в памяти недавние собы¬ 
тия, делая интуитивные выводы и 
оформляя желания. 

Мне доводилось видеть, как де¬ 
вушка, застав своего парня за теп¬ 
лой беседой с соседкой, задумалась 
сначала о нем, потом о ней со зна¬ 
ком "крест", потом о себе и снова о 
нем. Поразмышляв так несколько 
секунд, она энергично вмешалась, 
заведя, вроде бы, совершенно от¬ 
влеченный разговор о кухне. Ин¬ 
тимное знакомство не состоялось. 

Другой пример — у девушки 
умерла подруга. Причем не просто 
подруга, но об этом чуть позже. 
Придя домой с работы, она зали¬ 
лась слезами, постоянно причитая 
и заламывая руки. А над ее головой 
попеременно возникали то лицо 
покойной, то значок с надгробием. 
Даже спустя много дней, когда она 
случайно вспоминала о своей воз¬ 
любленной, история повторялась. У 
девушки начиналась депрессия, а 
мысли крутились только вокруг 
смерти и знакомого лица, которое 
она больше никогда не увидит. 

Гениальность этой идеи неоспо¬ 
рима. Пожалуй, придумать что-то 
лучшее принципиально невозмож¬ 
но. Если бы все мысли персонажей 
были выражены в виде фраз, то 
тексты заняли бы сотни мегабайт, а 
на их составление ушли бы годы. А 
так разработчики в очередной раз 
воспользовались одним и тем же 
приемом — подключили нашу фан¬ 
тазию. Одна картинка, другая, тре¬ 
тья — и воображение уже рисует 
связный диалог и дополняет мысль. 

Кстати, это наводит еще на одну 
неутешительную мысль, достаточно 


далекую от самой игры, но, тем не 
менее, очень важную. Неужели все 
наши увлечения, симпатии, жела¬ 
ния и стремления представимы в 
виде нескольких сотен простых 
значков? Неужели только словар¬ 
ный запас, вычурные обороты и ви¬ 
тиеватые формулировки придают 
иллюзию разнообразия и утончен¬ 
ности нескольким примитивным 
мыслям? Боюсь, что какая-то доля 
правды в этом есть — все мы про¬ 
ще, чем хотим казаться. 


под крышей дома своего 


Ненадолго оставив в покое наших ге¬ 
роев, перенесемся туда, где им пред¬ 
стоит жить, любить, стареть и уми¬ 
рать. В уютный дом, наполненный 
предметами домашнего обихода — 
мебелью, бытовой техникой и просто 
симпатичными безделушками. 

Каждый предмет служит для оп¬ 
ределенной цели. Даже вещи, на 
первый взгляд не приносящие ни¬ 
какой пользы, на самом деле могут 
оказаться незаменимыми. Помните 
— "От этой картины большая поль¬ 
за — она дырку в стене закрыва¬ 
ет"? Вот, приблизительно так. 

Вся обстановка, от детских игру¬ 
шек до шкафов может быть куплена 
или продана. Покупка заключается в 
том, что вы выбираете вещь по ката¬ 
логу, находите подходящее место и 
устанавливаете ее — в этот момент с 
вашего счета списывается опреде¬ 
ленная сумма. На необмытые товары 
гарантия не распространяется. Про¬ 
дажа — с точностью до наоборот — 
выбираете вещ», подхватываете ее 
мышью и жмете С)еІ 

Просматривая каталог, не поле¬ 
нитесь посмотрето описания. Поми¬ 
мо рекламных текстов, восхваляю¬ 
щих исключительные ка-ества то¬ 
вара, вы найдете там -есколько по¬ 
лезных цифр. 

Многие предметы склонны вре¬ 
мя от времени выход ктъ из строя. 
Происходит это абсолютно неожи¬ 
данно, и если, к пример,, протекаю¬ 
щий душ только заливае - юл в ван¬ 
ной, то сломанная посудомоечная 
машина абсолютно нелригодна к 
употреблению. Пока, разумеется, 
не будет починена. 

На комнаты дом разделяется чи¬ 
сто условно. На самом деле, никто не 
мешает поставить дорогую кровать 
под открытым небом, а унитаз раз¬ 
местить в центре кухни. Но, согласи¬ 
тесь, это не самое лучшее решение. 

Я остановлюсь на основных 
предметах домашнего обихода. 
Описать их все — практически не¬ 
реально, поэтому пусть некоторые 
из них станут для вас интересными 
открытиями. 

МЕБЕЛЬ 

I Стулья, кресла. Аме- 
1 риканским разработ- 

* чикам наверняка не¬ 

известен тот факт, что 
И на одном кресле с ус¬ 
пехом помещаются сразу трое гос¬ 
тей. Их стулья и кресла сугубо одно¬ 



местны, что не лишает их массы по¬ 
лезных свойств. Стулья, приставлен¬ 
ные к столу, позволяют питаться не 
на коленках, а в более человеческих 
условиях. Даже если стола нет, си¬ 
деть все же удобнее, чем жевать бу¬ 
терброд стоя. Не верите — взгляни¬ 
те на параметр "комфорт". Приходя¬ 
щие гости тоже не любят стоять. 

Для просмотра телевизора луч¬ 
ше подходят кресла — они мягче и 
удобнее. Да и с книжкой располо¬ 
житься — милое дело. Зато без сту¬ 
ла возле компьютера даже самый 
мощный процессор будет пылиться 
без дела. 



Диван. На ди¬ 
ване могут 
усесться двое, а 
то трое. Это от¬ 
крывает неви¬ 
данные возможности как для со¬ 
вместного просмотра телевизора, 
так и для беседы. Не советую са¬ 
жать на один диван тех, кто придер¬ 
живается разных взглядов на 
жизнь — чего доброго, они еще 
начнут спорить и поссорятся. 

Если все кровати в доме заняты, 
на диван можно прилечь, развлека¬ 
ясь телевизором или музыкой. На 
худой конец, на нем можно даже 
выспаться, хотя комфорт при этом 
оставляет желать лучшего. 

Для влюбленных этот предмет 
приобретает ни с чем не сравнимое 
очарование. Нет — то, о чем вы по¬ 
думали, будет позже. Диван — за¬ 
мечательное место для объятий и 
поцелуев. Уж точно лучше, чем по¬ 
среди туалета. 


Кровать. Кро¬ 
вати бывают од¬ 
носпальные и 
двуспальные — 
на большее 
фантазии (или 
опыта?) и здесь не хватило. Тем не 
менее, значительную часть жизни 
симов можно назвать "суетой во¬ 
круг кровати". 

Для начала, как это ни пораз¬ 
ительно, но на кроватях спят. Кста¬ 
ти, испытывающие друг к другу не¬ 
приязнь наотрез отказываются 
спать в одной постели. В дневное 
время на кровати полезно прилечь 
вздремнуть или почитать. И, нако¬ 
нец, в любое время она была и ос¬ 
тается идеальным плацдармом для 
любовных утех — будь то поцелуи, 
объятия или секс. 

Чуть не забыл — для ребенка 
это отличное место, чтобы всласть 
попрыгать. 


■ ЭТО БАГ: неоднократно приходи¬ 
лось наблюдать досадный казус — 
двуспальная кровать на какой-то 
стадии начинает вмещать только 
одного человека. Даже попытка 
продать этот заколдованный пред¬ 
мет до добра не доводит — игра ра¬ 
достно сообщает, что объект уже 
используется. Что характерно — с 
последующими купленными крова¬ 
тями такого не происходит. Остает¬ 
ся списывать все на подлого свято¬ 
го духа. Впрочем, не впервой. 


























ЛУЧШИЕ ИГРЫ 







Тумбочка, жур¬ 
нальный столик. 

Они годятся только 
для того, чтобы 
что-нибудь на них 
положить — не 
поймите превратно. Если в доме 
нет журнального столика, все при¬ 
носимые чеки и газеты рискуют 
оказаться на полу. 

Обеденный 
стол. Отли¬ 
чается от 
журнального 
размерами, 
позволяя 
вместить одновременно несколько 
едоков. И еще — это отличное мес¬ 
то для объедков и грязной посуды, 
если ваши симы не приучены к по¬ 
рядку. 

Платяной шкаф. 

Вещь вполне 
функциональная. 
Изначально каж¬ 
дый персонаж 
располагает 
очень ограничен¬ 
ным набором одежды — по одному 
наряду на каждый случай. Чтобы 
хоть немного разнообразить наря¬ 
ды, служит шкаф. Одежда в нем по¬ 
является сама собой, и, судя по ее 
количеству, шкаф намного вмести¬ 
тельнее, чем кажется на первый 
взгляд. 

Книжные полки. 

Продаются сразу 
вместе с книгами. 
То есть, фактичес¬ 
ки, вы покупаете 
не полки, а именно 
книги. Чтение 
скрашивает досуг и 
учит всяким прему¬ 
дростям. Судя по небольшому набо¬ 
ру доступных действий, наши герои 
и сами с трудом понимают, что де¬ 
лать с этими книгами. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: если достать с 
полки книгу, а потом продать пол¬ 
ку — книга останется на месте, а 
ее цена не будет учтена при про¬ 
даже. Другими словами, книгу 
можно приобрести абсолютно 
бесплатно. 


ЭЛЕКТРОННАЯ АППАРАТУРА 

Е | Телефон. Пожалуй, са¬ 
мый полезный предмет 
в доме, если не считать 
ІІЛ мусорного ведра. Без 
телефона не обойтись. 
I Вышла из стоя техника 
— беспокоим ремонтную службу, за¬ 
велись тараканы — вызываем специ¬ 
алистов, забрался грабитель — зво¬ 
ним в полицейский участок, а в слу¬ 
чае пожара — набираем 01, или что у 
них там... По телефону можно зака¬ 
зать пиццу, пополнить запас продук¬ 
тов, вызвать такси или созвать друзей 
вечеринку. Кстати, всем знакомым 
симам тоже можно позвонить, чтобы 
поболтать или пригласить в гости. 

Иногда телефон и сам отвлекает 
вас от домашних забот. Настойчи¬ 
вый звонок может означать, что по 





вам соскучился приятель или что 
начальство недовольно очередным 
прогулом. Если звонят не тому, кто 
снял трубку, всегда остается шанс 
открутиться — мол, нет его дома, 
ушел куда-то. Обещал вернуться. 

0 Пожарная сигнализа¬ 
ция. Очень дешевая, 
но при этом крайне 
важная штука. Случись 
пожар — обитатели начнут скакать 
вокруг огня, оглашая окрестности 
истошными возгласами. Заставить 
кого-то отвлечься от созерцания 
пламени и позвонить в пожарную 
службу — занятие еще то. А умная 
сигнализация все сделает за вас. 

Система безопаснос¬ 
ти. Вовремя оповеща- 
‘ И ет полицию о том, что 
на вашу частную тер¬ 
риторию проник вор. Обычно гра¬ 
битель успевает убежать, пока вы 
добираетесь до телефона, а потом 
еще и счета за ложный вызов опла¬ 
чивать приходится. А умная элек¬ 
тронная система сделает всю рабо¬ 
ту за вас, и вовремя. 

Радиоприемник, 
проигрыватель, 
музыкальный 
центр. Все они 
изрыгают звук, 
меняется только 
возможность смены композиции, 
качество и громкость. Как восполь¬ 
зоваться играющей музыкой — де¬ 
ло ваше. Можно потанцевать в гор¬ 
дом одиночестве, пригласить на та¬ 
нец или присоединиться к танцую¬ 
щим. А еще под музыку приятно за¬ 
ниматься аэробикой. 

Важно помнить, что громкие 
звуки мешают спать. Если колонки 
достаточно мощные, не спасет и пе¬ 
регородка между соседними ком¬ 
натами. 

Телевизор. Шту¬ 
ка полезная, 
приятная и по¬ 
знавательная. 
Когда все валит¬ 
ся из рук, а быт прочно занимает 
первое место в повседневной жиз¬ 
ни, развлекательная передача по¬ 
могает расслабиться. В зависимос¬ 
ти от выбранного канала, телепере¬ 
дача способна дать несколько по¬ 
лезных советов по ремонту быто¬ 
вой техники или поделиться новым 
рецептом. А чтобы привести себя в 
форму, иногда достаточно заняться 
аэробикой перед большим телеэк¬ 
раном. К слову, работающий теле¬ 
визор мешает спать не хуже музы¬ 
кального центра. 

Компьютер. Ну 

как же без него? 
Это и средство 
общения, и иг¬ 
рушка, и пишу¬ 
щая машинка. 
Все компьютеры 
изначально подключены к интерне¬ 
ту, поэтому среди возможностей 
обязательно есть отправка и прием 
электронной почты, поиск работы и 
даже общение по КО. Творческие 
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личности могут потренировать свое 
литературное мастерство в написа¬ 
нии рассказов, а менее серьезные 
особы — спуститься с заснеженной 
горы в спортивном симуляторе. 

Более мощный компьютер, ко 
всему прочему, хорошо дополняет 
обстановку в доме, радуя глаз од¬ 
ним своим видом. 

КУХОННАЯ ТЕХНИКА 

Плита. Главный 
помощник при го¬ 
товке и она же — 
основная причина 
пожара. Даже если 
ваш сим умеет го¬ 
товить, не расслабляйтесь. Стоит 
вам отправить его куда-то, отменив 
стряпню, как вспыхнет оставлен¬ 
ный в духовке пирог. И еще — га¬ 
зовую плиту надо мыть. 

Микроволновая 
печь. Позволяет 
быстро разогреть 
один из полуфаб¬ 
рикатов, но также 
грозит пожаром. Зато не пачкается 
— вы себе даже не представляете, 
какой это плюс. 

Холодильник. Фак¬ 
тически, это просто 
шкаф с запасами. 
Только в самых 
крайних случаях оз¬ 
веревшие от голода 
симы начинают пи¬ 
таться прямо из холодильника, а 
обычно они просто достают оттуда 
продукты. Два существующих вида 
холодильников отличаются по сто¬ 
имости и запасу продуктов, храня¬ 
щихся в них. Не хотите ждать, пока 
привезут продукты? Продайте пус¬ 
той холодильник и купите полный. 
Разница в цене, конечно, будет, но 
зато быстро. 

Посудомоечная 
машина. Безус¬ 
ловный призер 
конкурса на са¬ 
мое ненадежное 
устройство в до¬ 
ме. Мало того, что ломается посто¬ 
янно, так еще и норовит убить то¬ 
ком каждого, кто полезет ее чинить. 
Тем не менее, при всех неудобствах 
в ее использовании, это все же луч¬ 
ше, чем мыть тарелки под краном. 

Кофеварка. Кофе 
повышает энергию, 
позволяя меньше 
спать, но от него уве¬ 
личивается тяга посе¬ 
тить отхожее место. 
Что интересно, капуччино пробуж¬ 
дает намного лучше, чем простой 
черный кофе. А еще можно раз¬ 
влечься, жонглируя чашками. Вот 
такая полезная вещь. 

САНТЕХНИКА 

Раковина. Место 
для мытья посуды и 
грязных рук. Когда 
занята ванная ком¬ 
ната. а помыться 
срочно надо, мно- 







гие симы отваживаются проделать 
эту процедуру, стоя возле раковины. 

Душевая кабинка. 
А вот это — лидер 
поломок в номина¬ 
ции "Сантехника". 
Душ вечно проте¬ 
кает, а также силь¬ 
но загрязняется во 
время использования. Возникает 
неочевидный вопрос — кто кого 
чаще моет? Мы его, или он нас? 

Ванна. 
Здесь мож¬ 
но помыться 
приятнее, 
нежели стоя 
на холод¬ 
ном скользком кафеле под струями 
воды из поломанного крана. А если 
еще и пену для ванн в воде разбол¬ 
тать, то вообще сказка. 

Унитаз. Наш угрю¬ 
мый, незаменимый 
и вечно грязный 
друг. Как им поль¬ 
зуются, надеюсь, 
объяснять не надо. 
Да, именно так. 








БАССЕЙН 

В отличие от всех остальных 
предметов и сооружений, описан¬ 
ных в этом разделе, бассейн не по¬ 
купается, а строится. На закладке 
"Строительство" он спрятан на¬ 
столько далеко, что несколько раз я 
успешно терял это место, а потом с 
трудом находил. А искать его надо 
вот где: ВиіШіпд Тооіз 
Мі$сеІІапеоіі5 Бипттіпд Рооіз. 

Дальше все просто. Выбрав ров¬ 
ный участок земли, очерчиваете 
площадь будущего бассейна, стави¬ 
те лестницу (обязательно), трам¬ 
плин (необязательно) и подводные 
лампы (совсем необязательно). 
Все, можно плавать. Это вам и гиги¬ 
ена, и физическая форма, и развле¬ 
чение. А стоит, в общем-то, не так 
дорого, как могло показаться. 


бЛ 1 


ДРУГОЕ 

Люстры, занавес¬ 
ки, аквариумы, 
картины и еще 

множество подоб¬ 
ных предметов 
служат только для создания уют¬ 
ной обстановки. Десяток дорогих 
картин — и можете не убирать за 
собой объедки. Красота, как изве¬ 
стно, спасет мир. Только следите, 
чтобы ваши подопечные не съели 
протухшую пиццу — пищевые от¬ 
равления еще никому не достав¬ 
ляли радости. 

Зеркало. Помимо чисто 
эстетической ценности, 
оно заставляет всерьез 
задуматься о своей 
внешности. Любая де¬ 
вушка с радостью гото¬ 
ва навести марафет, а полный ком¬ 
плект косметики продается вместе с 
зеркалом. Это и тени, и тушь для рес¬ 
ниц, и тени для глаз, и губная пома¬ 
да. Со вкусом подобранный макияж 
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сделает ее неотразимой в самом 
изысканном обществе. 

Возможность увидеть себя со 
стороны незаменима при наработ¬ 
ке ораторских навыков или в искус¬ 
стве обольщения. Немного практи¬ 
ки перед зеркалом, и никто не усто¬ 
ит перед очаровательной улыбкой, 
а самые ретивые оппоненты быстро 
остынут, увидев как бы невзначай 
приподнятую бровь. 

Тренажер. Универ¬ 
сальный тренажер 
разработан с уче¬ 
том последних до¬ 
стижений техники 
и передовых зна¬ 
ний о человечес¬ 
ком теле. Много¬ 
численные упражнения, вроде жи¬ 
ма лежа и "баттерфляя", тренируют 
все мышцы персонажа. Пожалуй, 
нет лучшего способа обеспечить 
хорошую физическую форму. 

Мольберт. В работе 
над собой — не по¬ 
следний предмет. Раз¬ 
вивая пространствен¬ 
ное воображение и ху¬ 
дожественный вкус, за¬ 
нятия живописью суще¬ 
ственно утвор¬ 
ческие способности. 
Шахматы. Поста¬ 
вив где-нибудь 
на природе шах¬ 
матный столик, 
развлеките пар¬ 
тией гостей, дру¬ 
зей или родственников. Параллель¬ 
но будет повышаться способность к 
логическому мышлению. 

Рояль. В до¬ 
полнение к 
изобразитель¬ 
ному и литера¬ 
турному ис¬ 
кусству, есть 
еще искусство 
музыкальное. Устав от рассказов и 
рисования, можно поднимать твор¬ 
ческий уровень музыкой. 


ЗАРИСОВКИ из жизни 


Как я и обещал, мы снова возвра- 
щаемся к нашим любимым симам. 
Отставив в сторону их характерис¬ 
тики и домашнюю утварь, попыта¬ 
емся понять, как же на практике 
протекает игра. 

ГОРОД 

Все начинается с того, что вы вы¬ 
бираете город. При очень большом 
желании, его можно 
построить самому, а 
если такого желания 
не намечается — в 
вашем распоряже¬ 
нии один из трех го¬ 
товых вариантов: 

♦ Р1еа$ап*ѵіеѵѵ. 

Десяток семей пе¬ 
реплетены связями 
так, что не сразу и 
разберешься, кто 
кого любит, а кто на 
ком женат. Один 




ушел от жены и живет с двумя сес¬ 
тричками, другой влюбился в со¬ 
седку... Много новых людей, пона¬ 
ехавших со всего света, сильно 
встряхнули размеренную жизнь го¬ 
рода, потеснив старожилов. Само 
его название заставляет вспомнить 
древний сериал про идеальный го¬ 
род Ріеазапіѵіііе, относительно не¬ 
давно переснятый в виде полноме¬ 
тражного фильма. 

* БІгапдеКмп. Этот городок — 
совсем не то, чем он кажется на 
первый взгляд. Первое, что обра¬ 
щает на себя внимание — большая 
воронка, в центре которой покоятся 
останки летающей тарелки. А вгля¬ 
дитесь в обитателей — откуда, 
спрашивается, у некоторых людей 
такая зеленая кожа? Да, это потер¬ 
певшие аварию пришельцы смеша¬ 
лись с местным населением. К при¬ 
меру, в состав семейства Зіпдіез, 
хорошо известного многим еще по 
первой "ТНе 5іт$", теперь входят 
две инопланетные девушки. Кстати 
— очень симпатичные. 



* Ѵегопаѵіііе. В итальянском го¬ 
роде Верона живут два враждую¬ 
щих семейства — Капулетти (Сарр$) 
и Монтекки (Моп!у$). Ничего не на¬ 
поминает? А если я скажу, что нена¬ 
висть между ними казалась незыб¬ 
лемой, как земная твердь, пока юно¬ 
ша и девушка из разных семей не 
влюбились друг в друга? И девушку 
при этом зовут Джульетта, а парень¬ 
ка — Ромео? Вот то-то. Да, шекспи¬ 
ровская трагедия нашла место под 



цифровым солнцем 
"ТНе $іт 5 . Удастся 
ли помирить давних 
врагов, или же юно¬ 
шеская любовь об¬ 
речена на провал? 

Как я уже упоми¬ 
нал, использовать 
готовый сценарий 
не обязательно. По¬ 
жалуйста — выби¬ 
райте подходящую 
местность и застав¬ 
ляйте ее домиками. 
А если очень хочется, то и каждый 
дом разработать самостоятельно, 
начиная от стен, крыши и веранды, 
заканчивая обстановкой. 

Дома бывают двух видов: одни 
предназначаются для жилья, дру¬ 
гие — для общественных нужд. 
Вторые — это даже не совсем до¬ 
ма: в список возможных публичных 
мест входят и магазины, и парки. 

Наконец, вы определились с го¬ 
родом. Что же дальше? 

ДЕЛА СЕМЕЙНЫЕ 

Если вы взяли один из готовых 
сценариев, все проблемы с населе¬ 
нием уже давно решены. В каждом 
существует по несколько семей, пе¬ 
реплетенных отношениями. Пробе¬ 
жавшись взглядом по карте, отыщи¬ 
те домики, где уже кто-нибудь жи¬ 
вет — об этом свидетельствует 
фирменный зеленый кристаллик, 
парящий над крышей. Выбрав лю¬ 
бой из них, посмотрите подробнос¬ 
ти. Вы увидите состав семьи, ее ны¬ 
нешний достаток и краткую харак¬ 
теристику каждого персонажа. 


■ ЭТО ВАЖНО: находясь в режиме 
просмотра карты города, можно со¬ 
хранить в файл любую семью. Не 
составляет труда, предположим, от¬ 
править ваше семейство по элек¬ 
тронной почте, чтобы обменяться 
своими разработками с другом. 


Если вы создали собственную 
карту, там еще нет ни одной живой 
души. Отправляйтесь в редактор 
семей и творите в свое удовольст¬ 
вие. Все ее члены будут носить ту 
фамилию, которую вы для них при¬ 
думаете. Как когда-то вышла Васи¬ 
лиса Премудрая замуж за Ивана Ду¬ 
рака, и стала она Василиса Дурак... 
А если серьезно, посмотрите, на¬ 
сколько хорошо новая фамилия по¬ 
дойдет для каждого создаваемого 
сима — ведь всем им с ней жить. 


В ходе создания семьи приго¬ 
дится новая возможность "ТНе 5іт$ 
2" — редактор персонажей. Все, 
вплоть до мельчайших нюансов 
внешности, теперь подвластно ва¬ 
шей неуемной фантазии. Я, к при¬ 
меру, сначала вполне удачно смоде¬ 
лировал всех членов собственной 
семьи, а потом ради развлечения 
налепил героев из "Матрицы". Если 
вдохновение меня не покинет, по¬ 
пробую на досуге сделать несколь¬ 
ко интересных семей, с тем, чтобы 
поместить их на компакт следующе¬ 
го номера ЯКИ. Но — не обещаю. 

Обратите внимание — игра 
очень щепетильно относится к ре¬ 
зультатам вашего творчества. Редак¬ 
тор ни под каким соусом не даст вам 
сделать семью, состоящую из одних 
подростков. Кстати, зря. В их воз¬ 
расте я уже жил абсолютно самосто¬ 
ятельно, а посему очень огорчился, 
что игра не позволила воссоздать 
дни моей бесшабашной юности. 
Второй момент: все дети должны 
быть отнесены к родителям — нель¬ 
зя добавить в семью подкидыша. 

Закончив вольное творчество, 
выбирайте дом, куда вы планируете 
поместить новоселов. С деньгами у 
них далеко не все в порядке — ров¬ 
но 20 тысяч местных тугриков — по¬ 
этому сразу умерьте аппетиты. Хоро¬ 
шая недвижимость стоит недешево. 

Даже в том случае, когда вы вы¬ 
брали один из "фирменных" сцена¬ 
риев, ничто не мешает внести в них 
толику личного произвола. Ведь пус¬ 
тует еще столько отличных домов! 

КАК ЖИТЬ ДАЛЬШЕ * 

Настоящая игра начинается в 
тот момент, когда вы закончите ме¬ 
дитацию над картой и перенесетесь 
в один из заселенных домиков. Там 
течет жизнь, все заняты своими де¬ 
лами. С чего начать? 

Если семья ваших симов — ново¬ 
селы, то в первую очередь стоит про¬ 
верить, все ли в порядке в доме. По¬ 
мимо различной роскоши, которую 
вы сможете без труда купить позже, 
есть несколько крайне необходимых 
вещей — без них не обойтись. 

Итак, нам понадобятся: доста¬ 
точное количество кроватей, теле¬ 
фон, холодильник, плита с духов¬ 
кой, унитаз и душевая кабинка. 
Часть из них, скорее всего, уже при¬ 
сутствует, но все равно советую 
проверить все, как следует. Лично я 
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Здешние каталоги и правда радуют разнообразием 

















































































































































































ЛУЧШИЕ ИГРЫ 

шшщш 


к этому списку всегда добавляю 
компьютер, посудомоечную машину 
и все виды сигнализаций, но это 
уже дань вкусу. Обнаружив, что ка¬ 
ких-то предметов первой необхо¬ 
димости нет, срочно приобретайте. 

Расставив все покупки по мес¬ 
там, пора озаботиться знакомством 
с соседями. Да они и сами не прочь 
навестить новоселов. Главное — во¬ 
время со всеми поздороваться, по¬ 
говорить, рассказать пару анекдотов 
и пригласить в дом. Как приглаше¬ 
ние они обычно воспринимают то, 
что с ними еще не попрощались. 

Полезно регулярно следить за 
состоянием ваших персонажей — 
насколько они голодны, хотят спать, 
общаться и развлекаться. Если не 
удовлетворять эти первоочередные 
потребности, скоро они станут пле¬ 
вать на ваши указания, отправляясь 
туда, куда считают нужным. Согла¬ 
ситесь , глупо заставлять танцевать 
человека, которому уже два часа 
нужно посетить туалет. Из такого и 
танцор никудышный, и казус какой- 
нибудь может произойти. 

Вообще, большую часть жизни 
семьи прочно занимает быт. Но ес¬ 
ли научиться быстро справляться с 
основными рутинными задачами по 
дому, то остается время на обще¬ 
ние, веселье и поездки. 

ПРИГОТОВЛЕНИЕ ПИЩИ 

Вся кулинария начинается с хо¬ 
лодильника — из воздуха даже Си¬ 
мы готовить не умеют. Только что 
купленный холодильник битком на¬ 
бит продуктами, так что поначалу о 
них можно не беспокоиться. 

В зависимости от кулинарных 
навыков, доступное меню может 
состоять как из трех, так и из деся¬ 
ти блюд. Время суток определяет, 
что это будет — завтрак, ланч или 
обед. Применительно ко всем из 
них можно выполнить два действия 
— пообедать самому (Наѵе йіппег) 
или накрыть стол для всех (5егѵе 
Оіппег). Чем чаще вы будете гото¬ 
вить семейные обеды, тем меньше 
времени каждый из домочадцев 
проведет у плиты. 

Кстати, о плите. Только легкие 
закуски можно достать из холо¬ 
дильника и наскоро перекусить. 




Не советую отвлекать женщи¬ 
ну от мытья посуды. 

Остальные придется всерьез гото¬ 
вить: спагетти — на плите, пиццу 
— в микроволновой печи. 


■ ЭТО ВАЖНО: обед, забытый в ду¬ 
ховке или микроволновой печи, не¬ 
избежно приводит к возгоранию. 
Если вовремя не вызвать пожар¬ 
ных, может выгореть вся квартира. 


Когда обед готов, все быстро на¬ 
бегают с тарелками и разбирают 
персональные порции. Проследите, 
чтобы они помыли за собой тарел¬ 
ки и не побросали объедки на пол. 
Грязная посуда существенно портит 
окружающую обстановку, а недо¬ 
еденная пища привлекает мух и та¬ 
раканов. 

Чтобы не возиться возле рако¬ 
вины, можете приобрести посудо¬ 
моечную машину: открыл, покидал 
посуду, закрыл — и готово. 

Советую также тщательно сле¬ 
дить за тем, что едят ваши талантли¬ 
вые повара и их невольные жертвы. 
От подгоревшей пищи их может 
стошнить, а протухший обед часто 
становится причиной пищевого от¬ 
равления. Хоть это и не смертельно, 
но пролежать приятный солнечный 
день в постели мало кому хочется. 
Когда над тарелкой с угольками 
вьется черный дымок, или над по¬ 
завчерашней пиццей зудят жирные 
мухи — немедленно выбрасывайте 
этот кулинарный шедевр (Сіеап). 




А может, лучше спать пойдем? 



►Телевизор смотрят, да? А унитаз чистить кто будет?! 


Время от времени проверяйте, 
сколько запасов осталось в холо¬ 
дильнике (СНеск Роо<Л 5ирр1іе$). Ко¬ 
гда они подойдут к концу, потруди¬ 
тесь заказать продукты на дом по 
телефону (Саіі -♦ Оеііѵегу 
Сгосегіез). Хочется совместить при¬ 
ятное с полезным, вызовите такси и 
поезжайте в магазин, если сумеете 
найти его на карте. И воздухом по¬ 
дышите, и на доставке сэкономите. 

Наконец, если семья умирает с 
голоду, а в холодильнике — хоть 
шаром покати, срочно закажите 
пиццу. Дай бог, чтобы ее привезли 
раньше, чем по чью-то душу наве¬ 
дается смерть. 

ОСНОВНЫЕ ПРАВИЛА ГИГИЕНЫ 

Не стоит пренебрегать чистотой 
тела. Метаболизм симов устроен 
так, что за пять-шесть часов от них 
уже начинает неприятно пахнуть. 
Чтобы собеседник не шарахался, в 
панике зажимая нос, подойдет и 
душ, и ванна, и бассейн. На худой 
конец можно помыться на кухне, 
стоя с мочалкой возле раковины. 
Но все-таки ванна с ароматической 
пеной — это еще и комфорт, не 
пренебрегайте им. 


■ ЭТО СТРАННО: даже влюбленные 
парочки и официальные супруги 
отказываются вместе посещать 
ванную. _ 


Не забывайте про естествен¬ 
ные потребности симов. Если 
вдруг случится так, что кто-то из 
них не добежит до туалета, проб¬ 
лем не оберешься. Во-первых, 
после этого ему придется капи¬ 
тально мыться. Во-вторых, лужа 
не украшает пол в гостиной. Нако¬ 
нец, он еще долго будет вспоми¬ 
нать этот досадный инцидент, 
ужасно переживая и смущаясь. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: эстетические со¬ 
ображения заставили разработ¬ 
чиков скрывать все туалетные по¬ 
дробности от глаз игрока. Это де¬ 
лается так же, как и с лицами важ¬ 
ных свидетелей в телепередачах 
— крупной пикселизацией. Но 
никто не трудится вычислять, ви¬ 
ден ли при этом сам персонаж. 
Поэтому, когда телевизор или 
картина на стене покроются ря¬ 
бью, знайте — это кто-то в другом 
конце дома уединился в ванной. 


Другая сторона чистоплотнос¬ 
ти не связана с телом, но не менее 
важна. Такие предметы, как уни¬ 
таз, душевая кабинка, газовая 
плита или стол, имеют обыкнове¬ 
ние пачкаться по мере использо¬ 
вания. Достигнув крайней степени 
загрязнения, они ухудшают общую 
обстановку в доме. 

Определить, насколько нужда¬ 
ется в чистке тот или иной пред- 












































































мет, очень легко. При выборе его 
любым персонажем появляется 
команда "Помыть (Сіеап)" — это 
вполне достаточное основание для 
наведения порядка. Кроме того, 
основательно запачканный пред¬ 
мет ни с чем не спутаешь — зеле¬ 
ные флюиды дурного запаха рас¬ 
ходятся от него во все стороны. До 
такой антисанитарии, конечно, 
лучше не доводить. 

Сон — одно из составляющих 
гигиены, если понимать слово "ги¬ 
гиена" в медицинском, а не в обы¬ 
вательском смысле. От недостатка 
сна умереть у меня не получалось, 
но засыпающий на ходу сим может 
упасть в любом месте. Сон на газоне 
не добавляет комфорта, даже если 
он засажен фиалками. Плохо вы¬ 
спавшиеся симы очень рассеяны. 
Назначив им список из пяти дел, вы 
увидите, как они, немного позани¬ 
мавшись каждым их них, ничего не 
закончат и пойдут в постель. 

ТЕКУЩИЙ РЕМОНТ 

большая часть техники склонна 
выходить из строя в самый неудач¬ 
ный момент. Поломать тренажер 
или микроволновую печь мне не до¬ 
водилось, а вот душ, посудомоечная 
машина, компьютер и музыкальный 
центр — первые кандидаты. 

Сломанный предмет опасности 
не представляет, но создает массу 
хлопот. К примеру, от протекаю¬ 
щего душа по всей ванной ползут 
лужи, а из электроники валит чер¬ 
ный дым. И если душ еще худо- 
бедно работает, то сгоревшая тех¬ 
ника вообще не подает признаков 
жизни. 

Для починки достаточно вы¬ 
брать одного из членов семьи, у ко¬ 
торого руки растут из наиболее 
правильного места. Место произ¬ 
растания рук — это тот самый на¬ 
вык "МесНапісаГ. 


■ ЭТО ВАЖНО: будьте крайне осто¬ 
рожны при ремонте. Электропри¬ 
бор может ощутимо стукнуть то¬ 
ком или даже убить незадачливо¬ 
го "домашнего мастера". Не дове¬ 
ряйте этот сложный процесс ди¬ 
летантам, или хотя бы сохраните 
игру перед тем, как лезть руками 
под высокое напряжение. 


В принципе, любой сим может 
починить любой предмет — это 
аксиома. Вот только сколько вре¬ 
мени это займет и какими побоч¬ 
ными явлениями порадует в про¬ 
цессе, зависит от квалификации. 
Стадия ремонта отображается над 
предметом в виде зеленой про¬ 
бирки, заполняющейся неизвест¬ 
ной субстанцией. Как только уро¬ 
вень доползет до верха, все зара¬ 
ботает, как и прежде. 

Если вы хотите поднять персо¬ 
нажу уровень знаний о механике и 
электронике, читайте книги и экс¬ 
периментируйте. А не хотите — 
можете позвонить в сервисную 
службу и вызвать профессиональ¬ 
ного мастера на дом. Уж он-то 
свое дело знает. 


ТРУДОУСТРОЙСТВО 

Как известно, деньги имеют 
склонность быстро подходить к 
концу. Эта сторона жизни, пожалуй, 
смоделирована в игре наиболее 
правдоподобно — молодой семье 
их всегда не хватает. Оставив в сто¬ 
роне такие замысловатые способы 
заработка, как брак по расчету, по¬ 
ка будем мыслить более прямо — 
искать работу. Профессия прино¬ 
сит и удовольствие, и деньги. Чем 
удачнее карьера, тем больше будет 
и того, и другого. При поиске помо¬ 
гают объявления в газетах и интер¬ 
нет-изданиях. 

Объявлений великое множест¬ 
во. Ресторану кавказской кухни 
срочно требуется опытный шаур- 
мен и бастурматор...Снимаю пор¬ 
чу, кладу кафель... Обиваем двери 
кожей заказчика... Каждая вакан¬ 
сия сопровождается описанием — 
это помогает определиться с вы¬ 
бором. Сколько будут платить, ка¬ 
кие дни недели окажутся заняты¬ 
ми, когда начинается рабочий 
день и когда заканчивается. Кро¬ 
ме того, различаются и сферы дея¬ 
тельности. Негоже устраивать в 
полицию девушку, всю жизнь меч¬ 
тавшую стать врачом. Найдя самое 
выгодное предложение, еще раз 
хорошенько подумайте, взвесив 
все "за" и "против". 

Школа для детей — тоже свое¬ 
го рода работа. Все то же самое — 
дневное расписание, список вы¬ 
ходных и так далее. Если графики 
не будут перекрываться, никто не 
запрещает совмещать сразу не¬ 
сколько профессий. Вот только 
чем сильнее будет загрузка, тем 
меньше времени останется на сон, 
еду и развлечения — совсем как в 
жизни. 


■ ЭТО ВАЖНО: любая работа неиз¬ 
бежно сопровождается трудоза¬ 
тратами и требует хорошего са¬ 
мочувствия. Нет ничего хуже, 
чем прийти в контору голодным 
и злым — результат может ока¬ 
заться плачевным. 


Иногда для дальнейшего дви¬ 
жения по карьерной лестнице 
персонажу недостает определен¬ 
ных умений и навыков. Это тоже 
нужно учитывать, вовремя воспол¬ 
няя пробелы в знаниях и регуляр¬ 
но тренируясь. 


Так как же ходят на работу? 
Все очень просто. В установлен¬ 
ный срок к дому подъезжает ма- 
*шина и некоторое время призыв¬ 
но сигналит. Не успели вовремя 
собраться, проспали — пеняйте 
на себя. Пару раз простят, огра¬ 
ничиваясь гневными звонками, а 
лотом, поди, и уволят без выход¬ 
ного пособия. 

Обратите внимание, кто на чем 
ездит. Сначала за 
всеми приезжает 
задрипанная лег¬ 
ковушка, грозя¬ 
щая развалиться 
прямо на ходу. 

Потом машины 
становятся все 
лучше. За врачом 
подъезжает каре¬ 
та скорой помо¬ 
щи, за военным 
— стильный бро¬ 
невик. Это ни к 
чему *е обязыва¬ 
ет, просто краси¬ 
во и приятно. А 
еще — не перепу¬ 
таешь, кого спать 
укладывать, а ко¬ 
го будить. Для 
этих же целей о 
предстоящей поездке сообщают за 
час — десчга. заканчивайте свои 
дела и не пропустите машину. 

Чтобы работа не равнялась 
просто эн-^ати -асам отсутствия, 
временами там возникает какая- 
нибудь проблема. Ваш герой стоит 
перед выбором — как ему посту¬ 
пить? В зависимости от ответа, 
можно ожидать как продвижения 
по службе, так и менее лицеприят¬ 
ных последствий. 

Возвращаясь с работы, каждый 
работник приносит деньги. Да, 
зарплату здесь выдают каждый 
день и без задержек. А если рабо¬ 
чий день окажется особенно ус¬ 
пешным, то и премию дадут. 


■ ЭТО ВАЖНО: обязательно про¬ 
следите за симом г вернувшимся 
с работы. Если он хочет поесть 
или помыться — это полбеды. 
Накормите, прогоните из душа 
лодырей, и порядок. Хуже, если 
он смертельно устал — есть 
шанс, что он заснет там же, где 
вышел из машины. 


РАЗВЛЕЧЕНИЯ 

Развлечения занимают в жизни 
сима настолько же важное положе¬ 
ние, как еда или сон. Но если го¬ 
лодный пойдет есть, а сонный — 
спать, то тот, кому недостает празд¬ 
ных забав, будет только ходить и 
нудить. Его сложно занять каким- 
нибудь полезным делом или бесе¬ 
дой, все равно он ничего не дове¬ 
дет до конца. 


Самые простые способы с удо¬ 
вольствием убить время — телеви¬ 
зор или компьютерная игра, самые 
вычурные — к примеру, бассейн. 


■ ЭТО ОПАСНО: никогда не ныряй¬ 
те в бассейн, если нет сил. Пла¬ 
вание — процесс трудоемкий, а 
утонуть — раз плюнуть. 


Самым эффективным развлече¬ 
нием по-прежнему остается секс — 
быстро и очень надежно. Однако, 
чтобы его обеспечить, поначалу 
придется много общаться, налажи¬ 
вать отношения и строить глазки. 
Что ж, приступим! 

ПЕРВЫЕ ЗНАКОМСТВА 

Все отношения начинаются со 
знакомства. Не откажите себе в 
удовольствии здороваться со все¬ 
ми, кто приходит на новоселье. Да 
и случайным встречным тоже ска¬ 
жите "здрасте" — кто знает, вдруг 
это ваша будущая половина, треть 
или четверть? 

Сразу после знакомства уже 
можно начинать говорить и шу¬ 
тить, желая понравиться собесед¬ 
нику. По моему опыту — шутить 
намного полезнее. В разговоре 
можно случайно затронуть спор¬ 
ную тему и поссориться, а с чув¬ 
ством юмора у местных жителей 
дела обстоят лучше. 

Результат любого действия ви¬ 
ден невооруженным глазом. 
Вспыхнули над головой зеленые 
"плюсики" — отношения улучши¬ 
лись. Иногда бывает так, что у од¬ 
ного появляется плюс, а у другого 
— минус, А кто сказал, что все 
связи взаимны? 

В целом, как известно, любая 
инициатива наказуема. Ваши по¬ 
пытки наладить знакомство *ог/г 




















































ЛУЧШИЕ ИГРЫ 


привести к совершенно противо¬ 
положному результату, особенно, 
если вы будете "гнать с места в ка¬ 
рьер". Далеко не каждый обраду¬ 
ется, когда после символической 
шутки ваш герой набросится на 
него с объятиями. Отвергнутая по¬ 
пытка плачевно сказывается на от¬ 
ношениях, причем с обеих сторон. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: если вы налажи¬ 
ваете отношения между своими 
персонажами, пусть инициатива 
исходит от того, кто хуже отно¬ 
сится к другому. Это почти гаран¬ 
тия, что поползновения не будут 
восприняты в штыки. Обычно сим 
отвергает все, на что в отноше¬ 
нии данного собеседника не го¬ 
тов сам. 


Следующим шагом во взаимном 
сближении могут стать компли¬ 
менты (Арргесіаіе -> Асітіге), а 
также хвастовство (Вгад) и сплет¬ 
ни (СозБІр) в разговоре. Они ни к 
чему не обязывают, но невольно 
помогают беседующим лучше уз¬ 
нать друг друга. Наконец, очень 
полезно потанцевать вместе 
(Оапсе ТодеіНег) — но для этого 
должна играть музыка. Как, у вас 
на улице не стоят киловаттные ко¬ 
лонки? Тогда проводите его или ее 
в дом! Если вы уже танцуете, мо¬ 
жете попросить его или ее присо¬ 
единиться (А5к То Эоіп), а если 
танцует объект вашего внимания, 
присоединяйтесь сами (Эоіп). 

Для многих контактов совер¬ 
шенно необязательно находиться 
рядом. Такие великие достижения 
техники, как телефон и интернет, 
мгновенно сокращают дистанцию. 
По крайней мере, для общения на 
отвлеченные темы. 

Интернет представлен в двух 
видах — электронная почта и чат. 
Любому из тех, кого вы видели 
хоть раз в жизни, можно отпра¬ 
вить е-таіі. В чате, разумеется, 
доступны только пользователи, в 
данный момент находящиеся в он¬ 
лайне. Проверять их состояние 
каждые пять минут нет нужды — о 
появлении нового пользователя, 
готового к виртуальному обще¬ 
нию, программа сообщает сама. 


■ ЭГО ВАЖНО: мне ни разу не при¬ 
ходилось видеть, чтобы симы са¬ 
мостоятельно писали письма. 
Зато, если им напишете вы, ответ 
не заставляет себя ждать. 


Пресытившись чатом и элек¬ 
тронной почтой, достаточно про¬ 
сто позвонить и пригласить в гос¬ 
ти (Саіі -> 5іт -> ІпѵіТе Оѵег). Если 
сим относится к вам не хуже, чем к 
заклятому врагу, то, скорее всего, 
скоро придет. А может и с прияте¬ 
лем заявиться. Но если так, то 
обязательно спросит разрешения. 

ДРУЖБА 

Пора определяться, как строить 
дальнейшие отношения — пытаться 
завести любовный роман или огра¬ 
ничиться дружбой? Эти два понятия, 
разумеется, с легкостью переходят 
:дно в другое, так что не утруждайте 


себя лишними измышлениями — 
действуйте по настроению. 

Не забывайте заглядывать в 
список действий, на которые один 
сим готов ради другого. Со време¬ 
нем они пополняются игрой, объ¬ 
ятиями (Нид), флиртом и поцелуя¬ 
ми, а в уже существующие действия 
добавляются новые способы. К 
примеру, желая сделать приятное 
(Арргесіаіе), можно помассировать 
плечи (ВаскгиЬ) или похвалить 
(СНеег ІІр). 

Объятия и поцелуи бывают 
разными. К примеру, есть Ратііу 
Кі$$ — так мать целует своего ре¬ 
бенка, или РгіепсИу Нид — друже¬ 
ские объятия. 

Когда два человека дружатся, 
это сопровождается очень нагляд¬ 
ным видеоэффектом — над голо¬ 
вой взлетают зеленые улыбающи¬ 
еся рожицы. Следующий шаг — 
стать лучшими друзьями. Все то 
же самое — регулярные встречи, 
общение, флирт (если вы настрое¬ 
ны на любовь) и комплименты. Ос¬ 
тается запастись терпением, иметь 
минимальное чувство такта и не 
лениться. 

ЛЮБОВЬ И СЕКС 

Неудивительно, что при всех 
тонкостях моделирования реаль¬ 
ной жизни симы с удовольствием 
влюбляются и занимаются сексом. 
Путь к этому — внимание, флирт, 
страстные объятия, поцелуи и ком¬ 
плименты. Поцелуев, как и объятий, 
великое множество: от почти сим¬ 
волических до таких энергичных, 
что порой невольно боишься за 
здоровье участников. 

Масса розовых сердечек, 
вспорхнувших над головой — вер¬ 
ный знак того, что любовь состоя¬ 
лась. Теперь они будут день и ночь 
думать друг о друге, бросаться в 
объятия и ревновать по любому 
удобному поводу. 

Кстати, ревность — страшная 
штука. Стоит только симу застать 
свою половинку за невинным 
флиртом — будет истерика, мор¬ 
добитие и множество горьких 
слез. Любовь при этом разбивает¬ 
ся вдребезги, но только со сторо¬ 
ны свидетеля измены. В смысле: 


он разлюбил, а 
его — нет. По¬ 
вод для ревности 
особого значе¬ 
ния не имеет — 
будь то прямая 
измена, объятия 
или просто сон в 
одной постели. 
Зато потом за 
приступ ревнос¬ 
ти можно будет 
извиниться 
(Ароіодіге) и от¬ 
ношения пойдут 
на новый виток. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: 

готовность идтй 
на сближение 
сильно зависит 
от жизненных 
устремлен и й 
(А$рігаІіоп). Ес¬ 
ли цель жизни 
— семья или 
наука, — отно¬ 
шения развива¬ 
ются вяло и не¬ 
торопливо. Зато 
те, мечтает о 
любви, намного 
сговорчивее в 
этих вопросах. 


Когда симпа¬ 
тии достигнут 
апогея, самое 
время думать о 
сексе. Подтолк¬ 
нуть парочку на 
занятие любо¬ 



Последние кадры перед тем, как эти крошки 
нырнут под одеяло. Дальше — подключайте 

воображение. 



А это уже после... 


вью — непростая процедура, тре¬ 
бующая определенного терпения. 
Для начала нужно найти подходя¬ 
щее место, далекое от посторон¬ 
них глаз. В крайнем случае, они 
сами прогонят нежелательного 
наблюдателя. А вот кровать долж¬ 
на быть обязательно, причем дву¬ 
спальная. Уложив обоих поверх 
одеяла (Кеіах), попробуйте по¬ 
действовать одним на другого. Ес¬ 
ли не видите слов "$ех" или "Маке 
1.оѵе" — не удивляйтесь. Этот 
процесс здесь называется 
"ѴѴооНоо" (с контрацепцией) или 
"Тгу Тог а СНіІсГ (без таковой). 
Обозначается — фиолетовым сер¬ 
дечком с физиономией. 



Хочется сказать пару добрых 
слов разработчикам за тЧ>, как 
они нарисовали сам процесс за¬ 
нятия любовью. Никакой тебе от¬ 
вратительной таблички, символи¬ 
зирующей цензуру, нет и в поми¬ 
не. Вместо этого ликующая пара 
прыгает под одеяло и накрывает¬ 
ся им с головой. Кровать ходит 
ходуном, во все стороны летят ис¬ 
кры и валит пар. То здесь, то там 
из-под одеяла высовываются ру¬ 
ки или ноги, чтобы через секунду 
скрыться опять. Завершается 
процесс радостным салютом, и 
наступает тишина. И вот уже кто- 
то лежит на спине, пригрев на 
груди любимую голову. Реализа¬ 
ция отличная — и без откровен¬ 
ной пошлости, и очень образно. 
Пять баллов! 


■ ДНЯ ЛЮБОПЫТНЫХ: группового 
секса в игре нет, равно как и 
свинг-клубов, борделей, стрип¬ 
тиза, спанкинга, педофилии и 
порнографии. Ждите патча. 


Если вы намерены еще проч¬ 
нее связать два любящих сердца 
— пусть кто-то из них сделает 
предложение. Как минимум, это 
очень красиво: сияющее кольцо в 
симпатичной коробочке, восторг 
и ликование влюбленных. В отли¬ 
чие от советских традиций, за¬ 
падное оформление отношений 
содержит два этапа: обручение и 
саму свадьбу. Первое — сугубо 
интимное, так сказать, для лично- 































































ОСОБЫЕ ПОКУПКИ 

Есть вещи, которые не купишь 
ни за какие деньги. Для их приоб¬ 
ретения нужно всего-то ничего — 
счастье, выраженное в достаточ¬ 
ном количестве жизненных очков. 
Напомню — жизненные очки при¬ 
бывают в копилку, когда исполня¬ 
ется заветное желание, и убавля¬ 
ются, если оправдывается одно из 
самых страшных опасений сима. 
Другими словами, это мера счаст¬ 
ливых моментов в жизни. 


Все предметы из этого особого 
каталога не так просты, как кажутся 
на первый взгляд. У них есть побоч¬ 
ные эффекты. Не стоит даже думать 
о том, чтобы использовать одну из 
таких вещей, пребывая в тоскливом 
расположении духа. Если персонаж 
недостаточно счастлив, а индика¬ 
торная полоска не золотистая или 
белая, а зеленая или красная — 
жди беды. Побочный эффект обыч¬ 
но прямо противоположен ожидае¬ 
мому, а иногда и того хуже. 

К сожалению, все предметы 
имеют определенный ресурс, 
большинство из них используются 
не более пяти раз. Оставшийся ре¬ 
сурс хорошо виден — это или пять 
свечей, или пять лампочек, или 
пять пар очков. По мере использо¬ 
вания лампочки гаснут, очки исче¬ 
зают и так далее. 

И еще — продать их не полу¬ 
чится. Только выбросить, не полу¬ 
чив с этого ни копейки. 

Мопеу Тгее (3000). 

Самое обыкновенное 
денежное дерево. 
Нуждается в регу¬ 
лярном поливе и 
время от времени 
приносит по 40 мо¬ 
нет. Когда урожай 
поспел, оно начинает 
светиться и переливаться золотом. 
Со временем оно истощается, начи¬ 
ная приносить намного меньше. 
Несмотря на это, пара-тройка де¬ 
нежных деревьев запросто обеспе¬ 


чивает суммы, сравнимые с очень 
неплохим окладом. 

Иоос11е$оо1Ьег 
(5000). Если на 
душе скребут 
кошки, эта нево¬ 
образимая кон¬ 
струкция может 
улучшить настроение. Бытует мно¬ 
жество мнений относительно прин¬ 
ципа ее действия. Одни утвержда¬ 


ют, что все дело в электромагнит¬ 
ных эффектах, а другие — что иди¬ 
отский дизайн предмета заставляет 
невольно улыбнуться. 

Чтобы привести в действие этот 
шлем, достаточно просто надеть 
его на голову. Однако будьте бди¬ 
тельны. В случае сбоя настроение 
станет еще хуже, несколько ударов 
током окончательно подорвут веру 
в человечество. 

Ра 5Іе и г'з 
Н о т о С е п і и 5 
5тагІ Міік 

(7000). Специ¬ 
альное молоко, 
видимо, из лич¬ 
ной лаборатории 
Луи Пастера. Стоит напоить ре¬ 
бенка этой смесью, как он начи¬ 
нает интенсивно развиваться — 
обучаться ходьбе, речи и т.д. Но 
если злоупотреблять напитком, не 
соблюдая должных мер предосто¬ 
рожности, рискуете получить ре- 
бенка-дауна. 

Сооі $Ьасіе5 

(10000). На этой 
симпатичной стойке 
— пять пар очков. 
Их надевают и носят, 
пока действие не за¬ 
кончится. Каждый, 
кто общается с пер¬ 
сонажем, проникает¬ 
ся к нему симпатией. 
Ну не может же быть плохим че¬ 
ловек, у которого такие замеча¬ 









тельные очки! А в качестве по¬ 
бочного эффекта можно полу¬ 
чить совершенно противополож¬ 
ный результат. 



| ТНе Есіесііс 
: апсі Епідтаііс 
Епегдігег 
I (14000). Чу¬ 
довищная ма¬ 
шина, способ¬ 
ная привести в ужас одним своим 
видом. Это средство, позволяю¬ 
щее поднять все жизненные пара¬ 
метры до максимума — снять ус¬ 
талость, утолить физический и эс¬ 
тетический голод. В случае несра¬ 
батывания действует ровно на¬ 
оборот. Как только увидите, что 
вашего любимого сима начинает 
бить током, — немедленно пре¬ 
кращайте процедуру! 


пропустить аналогичный разряд 

І.оѵе ТиЬ 

( 20000 ). 

Кто может ] 
устоять пе¬ 
ред иску¬ 
шением по¬ 
нежиться в 
теплой, 
мягко освещенной воде? Бассейн 
Любви создает уютную, я бы даже 
сказал — интимную обстановку, 
раскрепощая желание. Достаточ¬ 
но вдвоем провести немного вре¬ 
мени в этом бассейне, как срочно 
понадобится найти какое-нибудь 
укромное место, подальше от по¬ 
сторонних глаз. Побочный эффект 
лично я не наблюдал ни разу, но 
уже могу себе его представить. 


через обладателя. 





ТНіпкіпд Сар 
(16000). Шляпа 
для раздумий. Как 
решите чему-ни¬ 
будь учиться или, 
что еще хуже, кого- 
нибудь учить — надевайте. Ре¬ 
зультат превзойдет все ожида¬ 
ния. Надо ли рассказывать, что 
случится, если процесс пойдет в 
обратную сторону? А еще и об¬ 
жечь может. 



Еііхіг оГ Ше 
(30580). Эликсир 
молодости хра¬ 
нится в сосуде 
символической 
формы. Один гло¬ 
ток позволяет 
чуть-чуть про¬ 
длить, а то и вер¬ 
нуть молодость. 
Когда не срабатывает — персо¬ 
наж стареет. Количество глотков. 




ЗітѴас (17500). 

На первый взгляд, 
это что-то типа 
смеси электрошо- 
кера и вибратора. 
Подкрадываешься 
к другому симу и 
бьешь его током — сплошное удо¬ 
вольствие. На самом деле, при этом 
аппарат высасывает из жертвы его 
счастье и умения, разумеется — в 
вашу пользу. В случае сбоя может 


как и везде, строго ограничено. 

Помимо этого списка, есть еще 
один, даже более содержатель¬ 
ный каталог. Это вещи, получае¬ 
мые в качестве наград за дости¬ 
жение выдающихся успехов в той 
или иной профессиональной об¬ 
ласти. Шоколадная фабрика, де¬ 
тектор лжи, полоса препятствий и 
еще много полезных агрегатов 
Читайте "Советы мастеров" = сле¬ 
дующем номере. 














































































ЛУЧШИЕ ИГРЫ 




го удовлетворения, а второе — 
то, что нам привычно называть 
“росписью". Это уже и два колеч¬ 
ка, и свадебный банкет. Если ор¬ 
ганизуете, конечно. 

Любовь может возникнуть не 
только между парнем и девушкой. 
С двумя мужчинами эксперимен¬ 
тов я не проводил из соображений 
личной эстетики, а вот с девушка¬ 
ми — зуб даю — точно можно. Бу¬ 
квально за полчаса мне удалось 
влюбить друг друга двух девочек 
из семейства 5іпд1е$, город 
Бігапдеіоѵѵп. 

Все точно так же — симпатии, 
поцелуи, ревность и секс. На опре¬ 
деленной стадии можно обручить¬ 
ся и даже пожениться. Единствен¬ 
ное отличие — такая пара не спо¬ 
собна зачать ребенка (еще бы не 
хватало!). Но выход есть — служ¬ 
ба усыновления с радостью пред¬ 
оставит бесхозного младенца в ва¬ 
ши заботливые руки. 

Второй, более экзотический 
вид секса — публичный. Нет, не 
подумайте, что это на глазах у во¬ 
сторженных зрителей, кидающих 
купюры в кассу за "Ііѵе $Ноѵѵ". Все 
гораздо банальнее. Если вызвать 
такси и вместе поехать в магазин 
одежды, там будет примерочная 
кабинка. Взяв любую вещь, от¬ 
правляйтесь на примерку (Тгу Оп). 
Зайдя внутрь, позовите партнера 
присоединиться (А$к То Эоіп), объ¬ 
яснив причину — ѴѴооНоо. Со всех 
сторон немедленно набегут слу¬ 
жащие. Вместо того, чтобы вмеши¬ 
ваться, и уж тем более — преры¬ 
вать процесс, они будут скандиро¬ 
вать тематические лозунги, давать 
советы и подбадривать любовни¬ 
ков. Сделано со вкусом. 


нужденно, сопровождаясь красоч¬ 
ной анимацией зеленого кристалла 
с открывающейся дверцей. Нако¬ 
нец, младенец уже на руках у мате¬ 
ри. Если женщина работает, по та¬ 
кому случаю ей дают внеочередные 
выходные. А имя для нового чело¬ 
вечка вы придумываете сами. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: генетика — не 
пустой звук в “ТИе 5іт$ 2", Вырас¬ 
тая, дети становятся похожими на 
родителей. 


Ребенок — пока еще не лич¬ 
ность, а только сверток, временами 
нуждающийся в кормлении. Но он 
растет и превращается в забавного 
карапуза. Его уже можно отправить 
куда-нибудь поползать, а он орет и 
норовит понырять в унитазе. Глав¬ 
ные мечты этого возраста — на¬ 
учиться говорить и ходить — цели¬ 
ком висят на плечах у матери. 

С возрастом ребенок начинает 
ходить в школу, общаться с роди¬ 
телями и друзьями. И нет для него 
лучшего развлечения, чем попры¬ 
гать на кровати. А в школе, тем 
временем, уже задания начинают 
задавать. Не справится сам — по¬ 
просит о помощи старших. На этом 
этапе он еще всерьез переживает 
по поводу своих школьных успе¬ 
хов. Взрослые, тем временем, мо¬ 
гут воспитывать его, вырабатывая 
основные личностные черты — 
опрятность, активность, доброту и 
так далее. 

Подростковый период — са¬ 
мый яркий и красочный. Пора оп¬ 
ределиться с целью жизни, а мир 
играет и переливается всеми цве¬ 
тами радуги. Романтика, свидания, 
первый поцелуй, эта чертова шко¬ 
ла, не дающая покоя подрастаю¬ 
щему организму... И о сексе, к 



Стоит только паре уединиться в раздевалке — немедленно 
сбегается весь персонал. 


БЕРЕМЕННОСТЬ, РОДЫ И ДЕТИ 

Первые признаки беременности 
— тошнота и рвота, а округлый жи¬ 
вотик образуется уже потом. Бере¬ 
менная много ест и быстро устает. 
Все как полагается. Девять месяцев, 
правда, никто не выжидает — ведь 
эа 25 суток можно состариться. 

Роды протекают легко и непри¬ 


слову, пора подумать. Взрослые в 
нем, как обычно, ни фига не пони¬ 
мают, всего приходится добивать¬ 
ся самому. Им-то просто — пошли 
Реіах на кровать и МооНоо себе в 
свое удовольствие, а тут поди де¬ 
вушку уговори, очаруй и соблаз¬ 
ни. А она еще и головой мотает, 
дурочка. В общем, сложный и ин¬ 


тересный возраст, на котором за¬ 
канчивается детская жизнь. 

ИЗМЕНЕНИЕ СОСТАВА СЕМЬИ 

Помимо рождения детей, есть 
и другие способы сменить обста¬ 
новку и окружение. Для начала 
предположим, что какая-то группа 
симов (например — молодожены) 
хочет разъехаться с родителями. 
Читайте газеты и интернет-изда¬ 
ния в поисках нового места под 
солнцем (Ріпд Оѵѵп Ріасе) — найти 
его не составит труда. Затем ука¬ 
жите, кто еще из членов семьи от¬ 
правляется с вами, а кто остается. 
Наконец, последний шаг к свободе 
— выбор нового дома. Вот только 
денег опять маловато, придется 
поискать что-нибудь скромное. 
Или построить, разумеется. 

Другой вариант — наоборот: 
хочется пригласить кого-то пересе¬ 
литься к вам. И того проще — в 
приватном разговоре напрямую де¬ 
лаете такое предложение. Если со¬ 
беседник не против, одним членом 
семьи у вас стало больше. 

ПРАЗДНИКИ И ГОСТИ 

Иногда очень полезно устроить 
веселую вечеринку или пригласитъ 
на званый обед какое-нибудь 
должностное лицо. 

Чтобы созвать гостей, обзво¬ 
ните их по телефону — для этого 
есть специальный пункт “Устроить 
вечеринку". Но не забудьте оза¬ 
ботиться угощением. Среди поку¬ 
пок есть накрытый праздничный 
стол — не будете же вы постоян¬ 
но готовить бутерброды! Вместе с 
тикающим временем, в "ТНе 5іт$ 
2" пришли дни рождения. А так 
как временная шкала сильно сжа¬ 
та, за жизнь их выпадает очень 
немного. Не упустите шанс по¬ 
здравить именинника и пригла¬ 
сить друзей, чтобы достойно от¬ 
метить это знаменательное собы¬ 
тие! О предстоящем дне рождения 
игра сообщает заблаговременно, 
так что на подготовку у вас есть 
достаточный срок. 

Что касается должностных лиц 
(к примеру, директор школы), его 
визит носит не столько увесели¬ 
тельный, сколько рабочий харак¬ 
тер. Сумеете за отведенное время 
развлечь его беседой, досыта на¬ 
кормить и устроить небольшую 
экскурсию — будет вам счастье. 
По крайней мере, в тех вопросах, 
что находятся в его области ком¬ 
петенции. А если заставите доесть 
тухлый пирог и развлечете обще¬ 
ством двух орущих младенцев, он 
и обидеться может. 

ДРУГИЕ ЛЮДИ В НАШЕЙ ЖИЗНИ 

Важное достижение “Тбе $іт$ 
2" — теперь все работники быто¬ 
вых служб стали личностями. И 
приехавший по вызову пожарник, 
и борец с насекомыми, и няня с 
уборщицей не "рождаются" для 
визита к вам и не “умирают" после 
него. Их можно нанять, познако¬ 


миться, пообщаться и так далее. 

В целом, если у вас есть деньги, 
большую часть работы по дому 
вполне реально делать чужими ру¬ 
ками. Берете телефонную трубку, 
набираете номер одной из служб 
сервиса и заказываете необходи¬ 
мого помощника. 

Но далеко не все люди на¬ 
столько полезны. Ночью вас мо¬ 
жет навестить грабитель, сделав 
то же самое, что и судебный при¬ 
став — унеся какую-нибудь вещь. 
Вот только второй делает это толь¬ 
ко на основании судебного иска 
по поводу неоплаченного чека, а 
первый приходит безо всякого за¬ 
конного основания. Хотите избе¬ 
жать неприятностей — поставьте 
сигнализацию и вовремя платите 
по счетам. 

ОТПРАВЛЯЕМСЯ ПУТЕШЕСТВОВАТЬ 

Как ни крути, но пешком ни 
один сим не может покинуть учас¬ 
ток, выделенный ему под застрой¬ 
ку. Как будто город уж настолько 
большой... Будем надеяться, что 
дальнейшие продолжения игры 
снимут это ограничение, а пока 
воспользуемся такси. 

Вообще, запомните — боль¬ 
шинство всех затей начинаются с 
телефона. Вызов такси — не ис¬ 
ключение. Вас из вежливости 
спросят, кто в каком составе соби¬ 
рается ехать, и уже через минуту 
желтая машинка просигналит на¬ 
против дома. Усаживайтесь по¬ 
удобнее. К вашему вниманию — 
карта города. Остается ткнуть 
пальцем и сказать: “Поехалй!". 

Если вы направились в какое- 
либо из общественных мест, учти¬ 
те: туалет там, скорее всего, будет, 
а вот насчет того, чтобы переку¬ 
сить, могут возникнуть осложне¬ 
ния. Собираясь в поездку, хоро¬ 
шенько выспитесь и перекусите. 

Вдоволь подышав свежим воз¬ 
духом в парке, затарившись про¬ 
визией на остаток жизни в про¬ 
дуктовой лавке или полностью об¬ 
новив гардероб в ателье мод, сно¬ 
ва вызывайте такси. И хотя мо¬ 
бильный телефон в игре есть толь¬ 
ко у Смерти, на углу обязательно 
найдется телефон-автомат. 


то ВЕ СОНШУЕР. 


Написать здесь "эпилог" было бы 
неправильно. Это история обяза¬ 
тельно продолжится в советах 
мастеров, где я расскажу обо вся¬ 
ких хитростях более подробно. 
Если у вас есть желание поучаст¬ 
вовать в их создании, поделив¬ 
шись своими находками и наблю¬ 
дениями, смело пишите на 
5 іадег@ідготапіа.ги. Ну, а если 
вы, напротив, хотите потребовать 
от автора заострить внимание на 
какой-то узкой теме — так тре¬ 
буйте! От ваших писем может за¬ 
висеть, что именно появится на 
страницах журнала в ближайшие 
месяцы. 

лки 
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дизайнер персонажей 



Слухи о нем ходили уже давно, 
и, надо же — нас и здесь не обма¬ 
нули. Действительно, теперь до¬ 
ступно не только создание семьи, 
но и подробная проработка каждо¬ 
го отдельно взятого персонажа. 
Настраивается все, что только при¬ 
ходит в голову — пол, возраст, цвет 
кожи, прическа, черты лица, харак¬ 
тер и изначальный гардероб. А вот 
фигура — увы. Степень полноты 
изменяется чисто условно — брю¬ 
хо есть или брюха нет. Телосложе¬ 
ние зависит только от пола и ни от 
чего более. А рост по, всей вероят¬ 
ности, создатели приберегли, что¬ 
бы различать симов по возрасту. 



ш 


^ Съешь красную таблетку — 
войдешь в страну чудес... 

Процесс создания нового пер¬ 
сонажа разбит на шесть шагов. 

1. ОСНОВНЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Здесь мы выбираем пол, нынеш¬ 
ний возраст, комплекцию, цвет ко¬ 
жи. определяемся с именем и так 
далее. Параллельно доступен вы¬ 
бор готового персонажа из списка. 
Еще одна опция — случайный пер¬ 
сонаж — помогает, когда заканчи¬ 
вается фантазия. По одному щелчку 
программа создает личность совер¬ 
шенно неожиданных параметров. 

2. ГОЛОВЫ 

Чтобы не морочить голову себе, 
для персонажа ее можно выбрать 
из нескольких типичных вариан¬ 
тов. Сразу после выбора вы увиди¬ 
те, как происходит смена внешнос¬ 
ти. Очень удобно, что ваше творе¬ 
ние стоит рядом и всем своим ви¬ 
дом иллюстрирует достигнутый ре¬ 
зультат. 

3. ЧЕРТЫ ЛИЦА 

Если ни одна из голов не подо¬ 
шла, выбирайте меньшее из зол и 
переходите к доработке черт лица. 
На этом шаге можно изменить ров¬ 
ным счетом все, из чего состоит ли¬ 
цо. Если у вас уже сложилось впе¬ 
чатление, что редактор напоминает 


конструктор "Лего" — немедленно 
забудьте об этом. Количество плав¬ 
ных настроек удовлетворяет все 
самые невообразимые запросы. 



* Прическа. Здесь выбирается 
цвет волос, прическа и даже голов¬ 
ной убор. Последняя идея, в об- 
щем-то, не очень удачная — жен¬ 
щинам часто хочется сменить 
шляпку или распустить волосы. Да 
и с цветом не все так гладко. Вы 
ведь помните извечный вопрос — 
зачем блондинки красят корни во¬ 
лос в черный цвет? 

<* Форма лица. А вот тут уже 
действительно настраивается все, 
что только можно. Степень полно¬ 
ты лица (Саип* — Ріитр), размер 
щек (СЬеек $ие), ширина нижней 
части лица (Іоѵѵег Расе МсКН), про¬ 
долговатость лица (Расе $Ног*- 
Іопд), полнота шеи под подбород¬ 
ком (ІІпбегпеск 5іге) и размер 
ушей (Еаг 5іге). 

Каждый параметр регулируется 
плавно, изменяясь в очень широ¬ 
ких пределах. Ничего не стоит со¬ 
здать как исхудавшую жертву Ос¬ 
венцима, так и толстяка на крайней 
стадии ожирения. 

Над регуляторами есть галерея 
готовых лиц, любовно выбритых 
наголо. Возможно, мне не хватило 
пространственного воображения, 
но выбирать из них нелегко — без 
волос они все кажутся не то урода¬ 
ми, не то зеками. 

* Лоб и брови. Никогда бы не 
подумал, что брови бывают настоль¬ 
ко разными. Все параметры регули¬ 
руются плавно: густота бровей 
(Вгоѵѵ ТЬіскпе$$), их высота (Вгоѵѵ 
Ур-Ооѵѵп), изгиб — от дугообразных 
до прямых (Вгоѵѵ АгсЬ), наклон (Вгоѵѵ 
Коіаіе), изгиб внешних краев бро¬ 
вей (ОгЬіі 5Ьаре) и степень выступа¬ 
ния лба (РогеНеаб Іп-Оиі). 

Экран с типовыми вариантами 
по-прежнему сопровождает нас. 
позволяя использовать уже гото¬ 
вый вариант. И сделан по-прежне¬ 
му не очень удобно. Не видя лица 
целиком, сложно подобрать что бы 
то ни было. 

* Глаза. Глаза также принимают 
самые неожиданные очертания. 
Настраивается размер глаз (Еуе 
5іге), их ширина (Еуе ѴѴі(Кб), сте¬ 


пень приподнятости внешних угол¬ 
ков глаз (Оиіег Еуе Ооѵѵл-ІІр). Кро¬ 
ме того, их можно вращать (Еуе 
КоСаіе), сближать или удалять (Еуе 
С1о$епе5$), а также задавать глуби¬ 
ну (Еуе Оеерпе$$). 

Цвет глаз выбирается из не¬ 
скольких вариантов: карие, голубые, 
синие, зеленые и серые. А вот набор 
шаблонов немного удивляет — при 
щелчке по любому из них персонаж 
не только получает новые глаза, но и 
сильно изменяется в лице. 

♦ Нос. А вот для носа все рабо¬ 
тав честно: выбираешь готовый 
ьх и -е чдешь, что при этом пере¬ 
косите- лицо. Произвольно выби¬ 
раете.: размер носа (Мо$е 5іге), ши¬ 
рина Чо$е ’іѴШН), ширина ноздрей 
(N0$^" іѴі<ДОі), длина носа (N056 
Іепдія его положение по верти¬ 
кали \&5е ІІр-Ооѵѵп) и степень 
курнхосѵ Чоье Тір Тигп). 

♦ Рот. Главные параметры этой 

заклад- ✓ -асаются рта и губ. Для 
рта задаете* -ирина (Мои*Ь МгііЬ), 
полс,*:е*-ие по вертикали (МоиіН IIр- 
Оолп: ✓ приподнятость уголков 
(Моиіп Сол>ег$ Эоѵѵп-ІІр). Для губ — 
толи^ча ирі ТЬіскпезБ) и изгиб, 
как вес»ней ІЭррег Іір РіпсН), так и 
ни> не>' іір РіпсН) губы. 

♦ Подбородок. Подбородок 
произвольно поднимается и опуска¬ 
ется ;СМг ид-Ооѵѵл), делается вы¬ 
ступаю^ '* или вдавленным (СЬіп 
Іп-Оіг: широким или узким (СЬіп 
Роіггі. ». — ?я челюсть, независи¬ 
мо от этого может выпирать в той 
или иней степени (Эаѵѵ Іп-Оиі), быть 
у г лоадтом или скругленной (Эаѵѵ 
$диа'е -"се а также иметь произ¬ 
вольных) _ ирину (Заѵѵ ѴѴісШі). 

4. РАСТИТЕЛЬНОСТЬ И МАКИЯЖ 

-эгда лицо готово, пора укра¬ 
сить его губной помадой, очками 
или бородой. Список возможнос¬ 
тей -е так впечатляет, как при со¬ 
здали лица, но все равно есть, где 
разгуляться. 



❖ Макияж. Это румяна, тушь 
для глаз, тени и губная помада в ас¬ 
сортименте. В игре этот же набор 
используется перед зеркалом. Де¬ 
тям косметика недоступна. 

❖ Грим. Если хочется более экс¬ 


травагантной раскраски — к ва¬ 
шим услугам карнавальный грим. 
Полтора десятка причудливых ри¬ 
сунков для нанесения на лицо, от 
боевой раскраски спецназа до ац¬ 
текских узоров. 

•> Очки. Снова же — элемент 
антуража и шарма. "Тетушка Полли 
посмотрела сначала поверх очков, 
а лотом пониз очков, потому что 
сквозь них она ровным счетом ни¬ 
чего не видела...". Шучу, конечно 

— зрение у всех симов стопро¬ 
центное. 

♦> Брови. Что здесь делают еще 
одни брови — понятия не имею, 
теряюсь в догадках. Да, в очеред¬ 
ной раз задается их густота — 
вплоть до полного отсутствия. Но 
неужели это нельзя было внести на 
соответствующую закладку? 

Щетина. Степень небритости и 
характерные места, где она наибо¬ 
лее заметна. Что характерно, у 
женщин и детей ее не бывает. 

Усы и борода. Выбор видов 
растительности очень небогатый 

— мне откровенно не хватило. Хо¬ 
тя есть симпатичные варианты. Как 
вы уже догадались, женщинам и 
детям бороды не положены. 

5. ГАРДЕРОБ 

Это одежда для ежедневной но¬ 
ски, официальный костюм или ве¬ 
чернее платье, нижнее белье, пи¬ 
жама, купальник или плавки и 
спортивный костюм. Выбранные 
наборы будут доступны в игре без 
покупки платяного шкафа. 

Выбрать можно как готовый 
комплект, так и раздельно надеть 
низ и верх. Одежды вполне доста¬ 
точно — тут создатели постарались 
на славу. 

6. ЛИЧНЫЕ КАЧЕСТВА 

Самая лаконичная, и она же — 
самая последняя закладка редак¬ 
тора. Выбираете главное жизнен¬ 
ное устремление, рисуете психоло¬ 
гический портрет, и персонаж го¬ 
тов. А если затрудняетесь с выбо¬ 
ром из пяти черт характера — про¬ 
сто укажите, в каком знаке Зодиака 
находилось Солнце на момент его 
рождения. В соответствии с этим 
знаком программа сама нарисует 
личностную характеристику. 
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Хорошо быть королем. Бывало, 
встанешь с утра, посмотришь но 
двор и скажешь: "А что это у нас 
Суворов Александр Васильевич ни¬ 
чего не ест?". Стоп, это совсем 
другая опера. А у нас во дворе нет 
нового сарая, только старый. Но 
король я или не король? Вот пусть 
и построят новый сарай. Я сказал. 
Не могут сарай — пусть хотя бы 
башню магов соорудят. 

И все бы отлично: только вот 
герои... А что герои?Да не слуша¬ 
ются они старого доброго короля, 
чудят что-то там себе, шатают¬ 
ся непонятно где. А главное — хо¬ 
тят денег. Нет, ну какие они пос¬ 
ле этого герои, если даже денег 
раздобыть не могут? А монстры- 
то кругом совсем распоясались. 
Вот и приходится, скрепив сердце, 
отпирать опустевшую королев¬ 
скую сокровищницу и сопротивля¬ 
ющейся такому святотатству ру¬ 
кой раздавать деньги этим нахлеб¬ 
никам. Уж сходите, пожалуйста, на 
другой конец карты и посмотрите, 
кто там живет. Не будете ли вы 
так любезны зашибить вон того 
монстра, а то он, того и гляди, 
вот-вот курятник напрочь разо¬ 
рит? А они вместо монстра — в 
пивную. Глаза бы мои этих бездель¬ 
ников не видели... 

Настоящие ветераны игровых 
фронтов после этих слов легко 
вспомнят "Ма]е$*у". Да уж, игра 
оригинальная, много ли еще игр, в 
которых ты принимаешь только 
глобальные решения. Например, 
строить дворец или не строить. А 
вот уничтожать этого монстра или 
подождать, пока за него дадут 
больше денег, — это уж привиле¬ 


гия героев, повлиять на которых 
можно только при помощи звона 
монет. Впрочем, неблагодарные 
твари в любой момент могут уйти в 
казино или бутик, где им пригляну¬ 
лась стильная кольчужка из кожи с 
филейной части дракона. Правда, 
торговля — королевская монопо¬ 
лия, поэтому денежки тут же вер¬ 
нутся в казну. Но все же... 

Долго "Маіезіу" была един¬ 
ственной и неповторимой. Но сов¬ 
сем недавно малоизвестная фирма 
СаІ ОасісІу Сатез решила исправить 
эту несправедливость и сваяла иг¬ 
ру, до ужаса похожую сами понима¬ 
ете на что. Нельзя сказать, что игра 
стала абсолютным клоном. Как раз 
нет — создатели решили, что пол¬ 
ная свобода нашим витязям ни к 
чему, и дали нам право направлять 
их твердой рукой. И то верно — не¬ 
чего им мотаться, где ни попадя. 
Однако подробнее обо всем — 
дальше, а, если среди нас отыщутся 
те, мимо кого "Ма]е5Іу" прошла сто¬ 
роной, то врезка поможет вам по¬ 
нять отличия предка от потомка. 


НОРМАЛЬНЫЕ ГЕРОИ 


В отличие от предшественника, где 
одних типов героев было больше, 
чем тараканов на коммунальной 
кухне, здесь запутаться в сверх¬ 
разнообразии не получится. Ибо 
героев всего трое — воин 
(И/аггіог), следопыт (Капдег) и маг 
(Маде). Да и нанять их можно в 
любом попавшемся на пути вашей 
мышки здании. Хотя, вне зависи¬ 
мости от того, где были наняты во¬ 
ители, выползают они всегда в од¬ 
ном и том же месте — около на¬ 
чальной точки игры. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: герои в игре мо¬ 
гут быть как мужского, так и 
женского пола. Правда, мон¬ 
страм обычно без разницы, кого 
и как быстро есть. Пол — ничто, 
уровни — все! 


Воины — развеселые товари¬ 
щи с физиономиями, на которых 
по молодости красуется здоровен¬ 
ный фингал в пол-лица. Позже 
становятся солиднее и прикрыва¬ 
ют синяк закрытыми шлемами с 
мощными забралами. Обожают об¬ 
щаться с противником лицом к ли¬ 
цу при помощи топора, меча или 
дубины, при этом не откажутся от 
щита, дабы сделать это самое об¬ 
щение менее болезненным (для 
себя, разумеется). Хорошо держат 
удар, но все же предпочитают хо¬ 
рошую компанию, дабы не полу¬ 
чать эти удары в одиночку. 


|§и СІ 
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Следопыт обычно субтилен и 
всегда таскает с собой лук. Иначе 
подобравшиеся вплотную монстры 
могут и пришибить ненароком — от 
крепкого удара лапой тонкая сле- 
допытская одежка не спасает. Обо¬ 
жают конкурировать с воинами пу¬ 
тем убийства монстров издалека. 
Видов одежды и луков немного, и 
все это стоит дорого, но хороший 
следопыт может многое. 

Маги в игре — самые шустро 
прокачивающиеся личности. Ибо 
заклинания их разят быстро и на¬ 
смерть. Правда, дальнейшее обуче¬ 
ние мага отрицательно сказывается 
на его умственном развитии. За¬ 
полнив книгу заклинаниями, маг 
применяет их совершенно случай¬ 
ным образом, что отрицательно 
сказывается на его эффективности 
в бою. Ну, чего хорошего можно до¬ 
ждаться от волшебника, кбторый 
вместо того, чтобы старательно ле¬ 
чить собратьев по партии, пытается 
усыпить каждого попадающегося 
ему на пути монстра. Ну, и принаря¬ 
диться нормальный маг очень даже 
любит. То есть, на халатики, шапоч¬ 
ки и посоха для него придется рас¬ 
кошелиться. Не говоря уже о закли¬ 
наниях для магической книги. 

Вышеописанных товарищей 
можно приобретать партиями и по¬ 
штучно согласно заранее зарезер¬ 
вированным местам. Оные места 
предоставляются гостиницами. И 



Эта летающая тварь запросто уничтожит любое ваше здание. 























































Перекресток. Всем спешиться. 

I_1__ 


большое количество гостиниц спо¬ 
собствует увеличению поголовья 
героев. Причем герой вряд ли пой¬ 
дет в какую-то конкретную гостини¬ 
цу, его устроит совершенно любая. 
Но знание того, что есть койка, 
предназначенная специально для 
него, будет греть душу вашему на¬ 
емнику, и он будет с честью выпол¬ 
нять порученные ему задания. 

Сами герои в бой не ходят. И 
правильно — денег-то все равно 
не платят. Но каждому герою мо¬ 
жет быть выделено "место для охо¬ 
ты", куда он и отправится добывать 
шкурки монстров. При этом ни 
один герой в здравом уме никогда 
не выйдет за пределы обозначен¬ 
ной территории. То есть — не вый¬ 
дет погулять. Но, увидев поблизос¬ 
ти монстра, ваш бравый боец тут 
же резвым козликом метнется к 
нему, дабы приобрести себе еще 
немножко неувядаемой славы. 
Кстати, по одному героев лучше 
все же не посылать — особенно 
сильные злыдни могут и зашибить 
одинокого геройчика. 

Самое неприятное свойство на¬ 
ших победителей сил тьмы состоит 
в том, что героям при получении 
очередного уровня нередко прихо¬ 
дит в голову мыслишка: "А вот не¬ 
давно я видел в магазинчике клас¬ 



сный меч со стразами и золотой ни¬ 
тью на эфесе, так ведь он мне те¬ 
перь по уровню доступен ’. И тот, 
кто только что гордо теснил врага 
мечом и щитом, тут же забывает о 
подвигах и несется за покупками. К 
счастью, совесть не позволяет бой¬ 
цам покидать товарищей прямо во 
время битвы, но нередка картина, 
когда, не дойдя два шага до оче¬ 
редной цели миссии, ваши воины 
получают уровень в особо мас¬ 
штабной заварушке и всем отрядом 
устремляются на базу. Кому меч, 
кому щит, а кому без новой шапоч¬ 
ки уже и жизнь не мила. 

Если обвести воинов рамочкой 
или, пуще того, выделить их в груп¬ 
пу, то внизу экрана появятся мор¬ 
дочки всех членов отряда. Выбира¬ 
ем интересующую нас и изучаем 
героя как бы изнутри. А внутри у 
него "учетная карточка" о трех за¬ 
кладках. На первой изображен сам 
герой и список оружия/одежды, 
которыми он обладает на текущий 
исторический момент. Вторая — 
детальное отображение состояния 
героя и его потребностей. Особен¬ 
но важна мораль и окошко, в кото¬ 
ром указывается то, что в данный 
момент влияет на нее. Герой с низ¬ 
кой моралью — потенциальный 
кандидат на то, чтобы покинуть на- 



Слева — логово, справа — деревья, посередине — куры. 

Пикассо отдыхает. 

- - --- - - - - - - _ * 


ши ряды. Именно поэтому и нужно 
вникать в нужды даже самого невз¬ 
рачного героя. Иначе не будет и 
очень сильных. На последней за¬ 
кладке у воинов отображается вли¬ 
яние текущего оружия на его ха¬ 
рактеристики, а у магов — список 
всех доступных заклинаний. Свой¬ 
ства одежки и посохов у магов ни¬ 
как не отображаются: видимо, по¬ 
тому, что они влияют только на ма¬ 
гию и совершенно не защитят от 
удара дубиной. _ 


■ ЭТО ВАЖНО: как уже было сказа¬ 
но — герои имеют нехорошую 
привычку уходить. Причем обыч¬ 
но тогда, когда они были бы более 
всего нужны. Поэтому возьмите 
за правило на начальных этапах 
постоянно изучать настроения 
всех ваших воспитанников. Вдруг 
они чем-то недовольны? 

"домик!^™^ 


Мало нанять героев и послать их 
воевать с самыми подлыми и злыми 
монстрами. Надо еще и обеспечить 
героев всем необходимым для их 
геройства. И не думайте, что доста¬ 
точно дать вашему бойцу в руки меч 
посильнее — и он уже летит впе¬ 
ред, раскидывая толпы врагов. Нет, 
наше воинство не такое — нужно 
удовлетворять все потребности по¬ 
допечных. Иначе они обидятся и 
уйдут от вас на все 4 стороны. 
Предположительно — в соседнее 
королевство , где король не скупит¬ 
ся на своих защитников. 

Для приобретения любых доми¬ 
ков есть 6 закладок по левой сто¬ 
роне экрана (согласно количеству 
групп зданий). Строятся они мо¬ 
ментально и, вопреки сложившим¬ 
ся вековым традициям, все изна¬ 
чально доступны для постройки. 
Но! Кто вам сказал, что прямо так 
сразу вы сможете все построить? 
На свои жалкие гроши вначале вы 
сможете купить какой-нибудь са¬ 
райчик среднего уровня (разуме¬ 
ется, один) и помереть под напо¬ 
ром наступающих монстров, ибо 
больше ни на что денег и не оста¬ 
нется. В дело вступает строгая за¬ 
кономерность торговых сделок. 


Получил деньги — построил зда¬ 
ние/купил вещи — ждешь нового 
дохода от обрадовавшихся новым 
приобретениям бойцов. 

Зайдя в любой домик, можно 
увидеть ставшие уже привычными 
нам 3 закладки (или 2, если в най¬ 
денном нами сарае ничем не торгу¬ 
ют). На первой уютно расположи¬ 
лись клавиши продажи домика 
(5еІІ) и ремонта (гераіг) с обозна¬ 
ченными рядом суммами (сколько 
можно получить или сколько при¬ 
дется потратить), а также несколько 
клавиш усовершенствования. По¬ 
следние могут быть общими (укреп¬ 
ление брони домика) или уникаль¬ 
ными для каждого вида домов (рас¬ 
ширение вместимости для гости¬ 
ниц, усиление урона для башен и 
т.д.). При этом улучшить здание 
можно только 1 раз, каждое здание 
по отдельности, и пока идет одно 
улучшение, второе запустить нель¬ 
зя. Вторая страничка (как раз в тор¬ 
говых зданиях) служит для приоб¬ 
ретения товаров геройского по¬ 
требления. Достаточно нажать 
кнопку 5*оск Нет, и ваши вои- 
ны/лучники/маги будут раз и на¬ 
всегда обеспечены набором вели¬ 
колепных доспехов/заклина- 
ний/мечей/палок-ковырялок. Бо¬ 
лее никто ни за что не платит — 
нуждающийся приходит на склад и 
получает положенное ему вооруже¬ 
ние и обмундирование. На послед¬ 
ней, третьей страничке можно уз¬ 
нать о товарищах, которые в это 
время пользуются услугами вы¬ 
бранного вами домика (что можно 
увидеть очень редко, хотя по про¬ 
шествии некоторого времени игры 
можно подумать, что ваши войска 
поголовно заняты шоппингом), а 
также об улучшениях, которым уже 
подвергся домик. 

От перечисления общих досто¬ 
инств и недостатков различных хи¬ 
бар и дворцов перейдем к частным 
примерам. Иначе говоря — огла¬ 
шаю весь список. 

На первой закладке уютно рас¬ 
положились домики, чья участь — 
снабжать войска оружием и одеж¬ 
кой. Почему одежкой? А какой же 






























































настоящий маг напялит на себя 
всевозможные погремушки? Нор¬ 
мальный маг наденет широкий сво¬ 
бодный балахон, расшитый золоты¬ 
ми драконами или, на худой конец, 
единорогами, напялит остроконеч¬ 
ный боевой колпак и будет издали 
расстреливать злобных вредителей 
мощными заклинаниями. 



Проще всего угодить воину. Для 
них есть 3 магазина: по продаже 
брони (РідЫег Агтог, 1200 золо¬ 
тых), оружия (РідЫег №еароп, 
2500) и улучшенного оружия 
(Зтогсі 5Ьор, 15000). В них, как 
многие уже догадались, воины и 
покупают броню и оружие. При¬ 
чем оружие может быть сразу не¬ 
скольких видов (ножи, мечи, топо¬ 
ры и дубины). Но это дело вкуса 
самих воинов. В разделе брони 
вашим бойцам предложат непо¬ 
средственно броню, шлемы и щи¬ 
ты. Несколько сложнее дело со 
следопытами. Да, у них есть почти 
стандартные магазины одежды 
(Капдег Агтог, 1200), луков 
(Капдег \Ѵеароп$, 2500) и улуч¬ 
шенных луков (Оеіихе Вот 5Нор, 
15000), где продаются луки, охот¬ 
ничьи шапочки и одежка. Но это 
еще не все. Следопыты прознали о 
магазинах снаряжения (Ассеззогу 
5 Нор, 1000 ), где покупают заме¬ 
чательные колчаны, ускоряющие 
стрельбу и дающие много других 
полезных свойств. Да и действи¬ 
тельно — не в карман же стрелы 
засовывать. Однако не они одни 
пользуются этим магазином. Так¬ 
же о нем прознали маги и приоб¬ 
ретают там свои посохи. Разумеет¬ 
ся. посохи хорошо усиливают воз¬ 
можности своих владельцев (надо 
думать, с их помощью очень удоб¬ 
но отгонять особо зарвавшихся 
монстров). Однако не подумайте, 
что маги ходят голыми — у них 
есть свой "бутик" (Маде Агтог, 


1200), а также магазины заклина¬ 
ний (Маде Зреіі $Нор, 2500 и 
Асіѵапсесі Зреіі ЗЬор, 15000), в 

которых маги и добывают свои 
знаменитые балахоны, а также за¬ 
тариваются заклинаниями. 



О днано не войной единой жив ге¬ 
рой и иногда у них находится вре¬ 
мя перекусить. Более того, иногда 
герои натурально хотят жрать и 
покидают своих товарищей ради 
утоления своего голода. За этим 

— на вторую закладку, где распо¬ 
ложились НасМоск '5 Зіапгі (500), 
КегіВеагсГз 5Ьор (4000), 
ВІаскТооіБ'з 31еакНои$е (10000) 
и 6 гіт$Ьоѵ /5 РиЬ (15000). Пер¬ 
вые два заведения скорее похожи 
на дешевые уличные закусочные, 
последние — полноценные бары, 
где герои могут с удовольствием 
провести время, а не только уто¬ 
лить свой голод и жажду. Помните 

— герои, нацепившие на себя зо¬ 
лотую броню и обзаведшиеся от¬ 
личным мечом, вряд ли захотят 
пойти в дешевую забегаловку. По¬ 
этому с ростом уровней нужны 
лучшие заведения хотя бы в един¬ 
ственном экземпляре. Хоть в забе¬ 
галовке, хоть в баре можно усо¬ 
вершенствовать повара, увеличить 
вместимость и навести чистоту. 
Что не может не сказаться на 
дальнейшей популярности вашей 
торговой точки. 


Ч 



Поели — можно и поспать. В кон¬ 
це концов, даже самые лучшие во¬ 
ины тоже иногда устают, им нужно 
отдыхать. Отдыхают они, как это 



Глядя на героя на коне, можно подумать, что он занимается 
чем-то неприличным. 



Этот герой не хотел умирать. И отправился за квалифицирован¬ 
ной медицинской помощью. 


I 


водится, в гостиницах. Которые 
тоже могут быть как для богатень¬ 
ких и удачливых приключенцев, 
так и для нищих начинающих. Ви¬ 
ды гостиниц следующие: ЗНапІу 
(1000), Ни* (4000), Іпп 
(10000), Ноіеі (15000). Однако 
справедливости ради стоит отме¬ 
тить, что приключенцам совер¬ 
шенно все равно, где ночевать. 
Даже самые могущественные маги 
могут лечь спать на дешевом по¬ 
стоялом дворе, если до него ближе 
идти. Поэтому постоялые дворы 
выполняют еще одну функцию — 
за счет них обеспечивается коли¬ 
чество доступных для вас героев. 
Каждая новая гостиница все боль¬ 
ше увеличивает доступное для вас 
количество приключенцев. Соот¬ 
ветственно, на 4, 6, 10 и 15. Кроме 
того, в гостиницах можно провес¬ 
ти улучшение по расширению и 
улучшению качества кроватей 
(подушки, что ли, взобьют или го¬ 
рошину уберут?). 



Всегда найдутся такие упертые 
бойцы, для которых единственное 
развлечение — организовать кучу 
трупов монстров. Но большинство 
ваших воинов — утонченные лич¬ 
ности, обожающие театральные 
выступления и классическую му¬ 
зыку. Не верите? А для чего, по- 
вашему, четвертая закладка? Ко¬ 
нечно же, тут развлечения. Конеч¬ 
но, карточный столик (Опе Сагсі 
Мопіеу, 400) трудно назвать 
очень культурным развлечением, 
но вот $*аде (3400) и Сагпіѵаі 
(12000) — самые настоящие 
средневековые театры. Тут можно 
и культурно приподняться, не 
только же мускулы качать. Хотя 
последнее учреждение опять 
трудно отнести к культуре. Ибо это 


публичный дом (ЗНеіІаЧ, 20000 ). 
Ну что ж, будем верить, что туда не 
пойдут настоящие культурные ге¬ 
рои. Эй, эй, куда же вы из театра? 
Ну вот, опять очередь в этот вер¬ 
теп... Ну что тут поделаешь? Каж¬ 
дое из увеселительных заведений 
можно расширить, увеличив коли¬ 
чество мест для желающих раз¬ 
влечься, а также можно нанять бо¬ 
лее профессиональных шулеров, 
актеров, клоунов и кхм... более 
горячих девушек. Ну, понятно, что 
последние — отнюдь не в театр. 

С основны¬ 
ми домами 
мы покон¬ 
чили. Мож¬ 
но перейти 
и к Служеб¬ 
ным поме¬ 
щениям. А 
к таковым у 
нас. в первую очередь, относится 
торговый центр (Тгасііпд Сепіег, 
500). Дело в том, что именно сюда 
стекаются все сообщения о том. 
что, где и как добыли ваши герои. 
И именно тут король (то есть вы) 
получает положенные за это день¬ 
ги. Ну, и еще сюда периодически 
заходят герои, дабы получить 
справки о количестве и качестве 
заморенных монстров. Поскольку 
для героев деньги в игре не поло¬ 
жены, то, видимо, именно эти бу¬ 
мажки дают право героям полу¬ 
чать те или иные услуги. Напри¬ 
мер, посещать публичный дом. 
Нет, право слово, лучше бы в театр 
сходили. Так ведь нет — опять в 
бордель полетели... 



Следующие по списку (и непревзой¬ 
денные по дороговизне) — сторо¬ 
жевые посты. Всего их 3 — 5таІІ 
Оиірозі (6000), Мебіит 0 и*ро 5 * 
(15000), Ьагде Оиіров* (25000). 


















































































Название этого монстра повергает то ли в ужас, то ли в недоумение. А на вид — обычный хомяк. 
Только толстый. 


Зачем нам такое счастье за такие 
деньги? Однажды ваши герои пере¬ 
бьют всех монстров рядом с домом 
и отойдут подальше. Потом еще по¬ 
дальше. А потом кто-нибудь пойдет 
купить доспехи, кому-то захочется 
поесть. А кто-то... Ну предположим, 
что он все-таки пойдет в театр. Ну, 
случится же это наконец. Потом все 
вместе на полдороги обратно решат 
полить пива или вспомнят, что не 
купили новенький красивый кин¬ 
жал. И вся компания вернется об¬ 
ратно. Таким образом, полчаса ша¬ 
таний туда-сюда вам обеспечены. 
После этого они, наконец, собрав¬ 
шись, пройдут по карте 5 сантимет¬ 
ров, наткнутся на толпу монстров. 
Ну и кто-то получит очередной уро¬ 
вень и озаботится улучшением сво¬ 
его внешнего вида, а кто-то просто 
пойдет лечиться. Так вот, стороже¬ 
вые посты позволяют провести до¬ 
рогу от вашего основного лагеря ку¬ 
да-то вдаль. И по этим самым доро¬ 
гам бестолковые герои будут куда 
быстрее возвращаться к месту несе¬ 
ния службы. Что не может не радо¬ 
вать. Еще очень обнадеживает то, 
что сторожевые посты могут защи¬ 
тить себя сами и нередко не требу¬ 
ют дополнительного прикрытия в 


виде башен. Также сторожевые по¬ 
сты очень дороги потому, что строи¬ 
тельство дороги оплачивается от¬ 
дельно. Поэтому для строительства 
сколько-нибудь полезного дальнего 
пути нужно запастись, кроме денег 
на сам пост, еще капитальцем тысяч 
в 20. Иначе не получится у вас ни¬ 
какого БАМа. 


■ ЭТО ВАЖНО: сторожевой пост — 
скорее пункт в цепи передвижения, 
чем какой-то серьезный заслон. 
Поэтому не надо ставить его вбли¬ 
зи совершенно неразведанных ле¬ 
сов. Неожиданно вывалившая из 
этих самых лесов толпа монстров 
может уничтожить пост, даже не¬ 
смотря на все его способности по 
защите. Ставьте это здание там, где 
уже все хорошо разведано. 



Если вы подумали, что герои будут 
топать по дорогам ногами, то вы 
сильно ошиблись. Естественно, что 


герои достанут (кстати, именно так 
оно и будет, когда понадобится вер¬ 
нуться в лагерь) лошадей и поедут 
верхом. Верхом, понятное дело, на¬ 
много быстрее. Но коня или мула 
можно приобрести только в конюш¬ 
нях, которые надо построить — Миіе 
51аЫе$(1500), Ног$е 51аЫе$ 
(5000), І.агде Ногзе 51а Ые$ 
(10000). Зачем более дорогие ко¬ 
ни? Ну разумеется, они скачут куда 
быстрее дешевых. А еще — пред¬ 
ставьте, что у вас уже есть "Фольк¬ 
сваген", а сосед разъезжает на но¬ 
веньком "Ауди"... Вот-вот. И мест¬ 
ные герои тоже желают местный 
аналог "Мерседеса", чтобы быть зна¬ 
чительнее других. Да ладно, для бы¬ 
строты передвижения не жалко. Хо¬ 
тя мне доводилось несколько раз ви¬ 
деть ситуацию, когда молодые герои 
покупали самых дорогих коней. Так 
вот, по дороге они ползли со скоро¬ 
стью черепахи, куда медленнее, чем 
бы ехали на муле. То есть навык все 
же нужен, без него никуда. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: на дороге герои 
могут слезть с коня. Но только для 
того, чтобы пройти перекресток и 
перейти на другую линию. Види¬ 
мо, предосторожность, чтобы дру¬ 
гой "джигит" не задавил. 


НАЙДИТЕ ПЯТЬ ОТЛИЧИЙ 


Как я уже неоднократно упоминал, игра на первый взгляд страшно похожа на "Ма]е 5 Іу". Однако потом находит¬ 
ся куча отличий. К сожалению, многие из них скорее можно назвать регрессом. Но все же вспомните, как это было. 








Ма^езіу 

Месііеѵаі Сопдиезі 

В игре множество видов героев 

Героев всего 3 — зато не запутаешься 

Деньги прибывают от продажи экипировки и услуг героям, а 
также от наличия самих домиков 

Деньги получаются от убийств монстров героями 

Деньги переносятся в казну сборщиками налогов, которые 
могут быть по пути убиты и ограблены 

Деньги прибывают в казну самостоятельно и сразу же после 
убийства монстра 

Герои управляются путем назначений наград за те или иные 
действия (убийство монстров, исследование карты) 

Герои управляются назначением им "точек охоты" 

' В игре много карт с разнообразными заданиями 

В игре всего 4 карты, задания на которых сменяются по мере 
прохождения карты 

і Можно играть на любой карте, доступной по классу игрока 

Прохождение совершенно линейное — все карты по очереди 


Последняя кнопка в это»* раз¬ 
деле — вырубка лесов (СЬоэ 
Ооѵѵп Тгее$). Не стоит Думать -тс 
она ничего не стоит. Как раз сто¬ 
ит, но ровно столько, сколько вам 
потребуется, чтобы подравнять 
угол очередного леса, мешающего 
постановке очень важного сторо- 

Послед- 
нюю груп¬ 
пу зданий 
тоже мож¬ 
но отне¬ 
сти к слу- 
ж е 6 и ы м. 
И в пре¬ 
дыдущую 
группу они не попали, видимо, 
только потому, что там было бы 
слишком много кнопок. Первый и 
очень важный домик — церковь 
(5апс1иагу, 1400), служит для ис¬ 
целения пострадавших в жутких 
битвах с врагами. Разумеется, и 
здесь можно провести улучшения. 
Целительности и вместимости (а 
вдруг наша больничка одновремен¬ 
но примет целую кучу пациентов?). 




Иногда бойцам смертельно надо¬ 
едает бить монстров, и у них возни¬ 
кает очень сильное желание просто 
поднять свои профессиональные 
навыки. Кстати, желание это быва¬ 
ет столь непреодолимым, что недо¬ 
вольный вояка может даже навсег¬ 
да покинуть своего короля. Так вот, 
чтобы такого не случилось — стро¬ 
им тренировочные лагеря: Ва$іс 
Тгаіпіпд Сатр (2200), Мегііит 
Тгаіпіпд Сатр (9000), Абѵапсес) 
Тгаіпіпд Сатр (18000). И ваш во¬ 
ин будет натренирован и доволен. 

Наконец, послед¬ 
ние здания, кото¬ 
рые позволят вам 
защитить свое доб¬ 
ро от набегов злоб¬ 
ных монстров — 
сторожевые башни: 
5таІІ СиагсІ Тоѵѵег 
(2000), Мебіит 
СиагсІ Тоюег (6000), СиагсІ Тоѵѵег 
(12000). Ставим несколько таких 
на возможных направлениях прихо¬ 
да врага, и наши капиталовложения 
(то есть прочие домики) в безопас¬ 
ности. Обязательно исследуйте в 
каждой башне все возможные улуч¬ 
шения. Это позволит и самим баш¬ 
ням простоять подольше, да и дру¬ 
гие здания будут целее. 


МЕЧ, КИНЖАЛ И ПОСОХ 


Настоящий герой — он, конечма 
герой и без меча. Но здесь без хо¬ 
рошего меча много не чавоюеші 
Однако покупают мечи -:а- раз 
герои, а мы сами. Так ^то 
а что — нет? 



жевого поста. 
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Стоит немножко не уследить — и тут же все пожгут 


1 окутать надо все. Но не быст¬ 
рее. чем это нужно. Нужно иметь в 
магазинах предметы +1 по отноше¬ 
нию к тому, что есть у героев. При¬ 
чем нужно это постоянно хотя бы 
из тех соображений, что всегда 
можно отыскать сундук, в котором 
окажутся новые доспехи или ору¬ 
жие. Мне показалось, что те, кто 
имеет самое новое из доступного, 
не получают ничего. 

Что вообще можно сказать про 
оружие и доспехи? Воин с хорошим 
оружием бьет быстрее и больнее. 
Ну, а хорошие доспехи пропускают 
меньше единиц урона. Однако не 
надейтесь, что ваши воины сразу 
же кинутся покупать новое оружие. 
Так, мне неоднократно встречались 
бойцы, которые меняли свое об¬ 
мундирование только тогда, когда 
оно им доставалось из свежеоткры¬ 
того сундука. Сами же они принци¬ 
пиально ничего не покупали. 


И НЕТ НА СВЕТЕ 
МОНСТРА СТРАШНЕЕ 


На монстров создатели игры не 
поскупились. Их не много, а очень 
много. Причем на каждой из 4 
карт игры только добавляются 
толпы свежих врагов. Ну что ж, ге¬ 
рои не против. 

Что же нужно знать о мон¬ 
страх? Первое — чем толще 
монстр, тем выше его уровень. Ес¬ 
ли вы только что раздавили почти 
безобидного жучка и вошли в лес, 
рассчитывая уничтожить следую¬ 
щего такого, то может случиться, 
что следующий окажется огром¬ 
ным жучищей, который в несколь¬ 
ко раз больше, чем ваш эмиссар. 
Причем жучищи могут быть огром¬ 
ными и сверхгигантскими. 

Второе, что 
нужно знать о 
местных мон¬ 
страх — ино¬ 
гда они воз¬ 
рождаются. 
Таким обра¬ 
зом, далеко 
не всегда 
приходится 
идти за новы¬ 
ми монстрами 
за тридевять 
земель. Очень 
часто они мо¬ 
гут ожидать 
нас прямо в 
соседнем ле¬ 
су, казалось бы, давно очищенном. 
Однако это самое настоящее благо, 
о чем вы узнаете немного ниже. 

Сталкиваясь с новыми мон¬ 
страми, не пытайтесь сразу же 
уничтожить их побольше. Лучше 
изучите одного их представителя, 
с которым довелось познакомить¬ 
ся. На последних картах монстры 
способны на любые пакости, так 
что лучше изучать врага заранее. 
Так, скелет-маг совсем не колдует, 
и прозван так скорее из-за того, 
что этих самых магов он просто 


глотает, не разжевывая. Только 
колпачок и остается. Который 
тщеславный скелет тут же напяли¬ 
вает на свою голову. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: в энциклопедии 
монстров вам не только расска¬ 
жут, насколько вреден следую¬ 
щий монстр, но и покажут, сколь¬ 
ко его шкурок уже было добыто 
героями. Или сколько шкурок ге¬ 
роев повесили на свои стенки эти 
веселые ребята. 


Ну, вот и изучены почти все раз¬ 
делы общего повествования. Оста¬ 
лось только самое последнее и 
главное — узнать, как же нужно иг¬ 
рать, чтобы выигрывать. 


КАК НАМ ОБУСТРОИТЬ 
КОРОЛЕВСТВО 


Местная экономика держится на 
убитых монстрах. То есть, за шкуру 
каждого убитого монстра на ваш 
банковский счет тут же капнет де¬ 
нежка. Герою с этого — только оч¬ 
ки на будущий уровень. Зато одеж¬ 
ка в супермаркете будет выдана 
бесплатно. Но только по предъяв¬ 
лении документа, доказывающего, 
что его обладатель имеет право ку¬ 
пить броню согласно имеющемуся 
уровню. Но за наличие нужной 
брони в магазине придется запла¬ 
тить тому, у кого есть деньги. То 
есть вам. Ладно, пускай ходят в 
нормальной броне, только им это 
дело придется отработать. Так что 

— вперед, к монстрам. 

Первое, что вы должны сделать 

— поставить пару башен, а отнюдь 
не построить самое дорогое из до¬ 
ступных зданий. Герои, конечно, 
ребята шустрые, но монстры еще 
шустрее, и ваши бойцы могут ус¬ 
петь уже к пепелищу. А башни по¬ 
началу надежно защитят от мел¬ 
ких негодяев. 

Следом наймите нескольких ге¬ 
роев. Каких — сначала лучше на¬ 
нимать воинов и следопытов. Их 
снабжение обойдется вам куда де¬ 
шевле, чем снабжение капризных 
магов, которые будут постоянно 
требовать новых заклинаний, ба¬ 
лахонов и так далее. Потом, как 
правило, воины организуют заслон 


от ближайших монстров, а маги и 
следопыты тем временем истреб¬ 
ляют всех врагов, попавшихся на 
пути. Если же вы построите хотя 
бы одну гостиницу, то количество 
доступных для найма героев уве¬ 
личится аж на 4 человек. И этих 
самых восьмерых вам на первое 
время более чем хватит. 

Итак, что же нужно сделать с 
героями? Пока делим их на 2 пар¬ 
тии и потихоньку обшариваем все 
близлежащие окрестности на 
предмет монстров. Лихо в заросли 
не кидайтесь, там вас может ожи¬ 
дать вполне серьезная засада. 
Лучше потихоньку и понемножку, 
зато ваших бойцов не зашибет тол¬ 
па монстров. Тут очень помогает 
особенность игры, состоящая в 
том, что все очищенное от тумана 
войны пространство остается та¬ 
ковым навсегда. На добытые день¬ 
ги потихоньку стройте весь набор 
домиков. Пока дешевых, время до¬ 
рогих еще придет. 

В какой-то момент вы обнару¬ 
жите, что на, казалось бы, давно 
очищенном пространстве вновь по¬ 
явились стайки монстров. Это не 
страшно, а даже полезно. Теперь 
туда можно послать новых, еще не 
обученных вояк. Пусть там и потре¬ 
нируются, а самое главное — имен¬ 
но там и зарабатываются деньги. 
Дело в том, что каждый поход пар¬ 


тии изыскателей затягивается на¬ 
долго и богат частыми возвращени¬ 
ями назад. А тут боец размеренно 
истребляет монстров, которые по¬ 
являются вновь и вновь. Словом, 
готовится стать исследователем. 
Своего бойца можно и подстрахо¬ 
вать, поставив сторожевую башню. 
Только ставить ее нужно так, чтобы 
она самостоятельно монстров не 
отстреливала, а начинала стрелять 
только тогда, когда ваш израненный 
герой устремляется к городу, и тем 
самым спасала его от предатель¬ 
ских ударов в спину. 

Исследовав некоторую террито¬ 
рию и подойдя к проблеме установ¬ 
ки сторожевых постов, переходите 
на более крупные партии. Как вы 
помните, герои очень любят отлу¬ 
чаться за покупками. Поэтому уход 
пары человек из партии, состоящей 
из 4 — это серьезная потеря. А 
уход тех же 2 из 8-10 переносится 
куда спокойней. Если же уходит 
большее число бойцов, то лучше не 
пытаться найти приключений на 
свою голову и поставить место сбо¬ 
ра партии в относительно безопас¬ 
ном месте, где все вокруг хорошо 
обозревается и ваши герои не па¬ 
дут жертвой внезапно выскочив¬ 
шей из леса стайки монстров. Ну, а 
для ускорения транспортировки ге¬ 
роев на базу и обратно стройте сто¬ 
рожевые посты. 

Еще одной особенностью игры 
стали сундуки. Это в нормальных 
играх в сундуке можно найти толь¬ 
ко деньги или замечательный ком¬ 
плект брони. Здесь в сундуке за¬ 
просто можно отыскать свою 
смерть. Поэтому перед каждым 
сундуком собираем побольше геро¬ 
ев, и пусть они на всех делят славу 
или добычу (добычу с сундука по¬ 
учат все, кто будет находиться ря¬ 
дом с ним). А вот что можно найти 
в этих сокровищницах: оружие или 
броню всем стоящим рядом с сун¬ 
дуком; сундучного монстра; огром¬ 
ную крылатую тварь, которая раз¬ 
рушит ближайший к ней домик; 
обычный взрыв; кучку денег для 
короля; новый уровень для всех 
присутствовавших при вскрытии. 
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ТИе Роіііісаі МасИіпе 


На фоне предстоящих прези¬ 
дентских выборов в Соединенных 
Штатах политическая тема в 
стране становится особенно ак¬ 
туальной, Лица ведущих кандида¬ 
тов не покидают телеэкраны и 
первые полосы газет , со всех сто¬ 
рон льются ведро грязи то на одну 
голову, то на другую . Обстановка 
накаляется, а страсти бурлят 
тем активнее, чем ближе подсту¬ 
пает финальный срок. 

Разработчики компьютерных 
игр времени зря не теряли. Они во¬ 
время оценили ситуацию и вброси¬ 
ли на уже подготовленный рынок 
очень своевременную игру — "ТЬе 
Роіііісаі МасИіпе". Фактически, она 
отвечает на извечный вопрос — как 
стать президентом? Какие методы 
использовать в борьбе с оппонента¬ 
ми? Как добыть голоса, отделяющие 
вас от вожделенного президентско¬ 
го кресла? Как вести себя с избира¬ 
телями, что говорить, какие вселен¬ 
ские блага обещать и против чего 
протестовать? Эти, а также многие 
другие стороны политической борь¬ 
бы ставятся здесь во главу угла. 


РДДИЦИОННАЯ ЛОЖКА ДЕГТ 


Установив игру, я сперва почув¬ 
ствовал себя обманутым, как тот 
избиратель. Возможно, сказалось 
многообещающее название — я 
ожидал серьезной и многоплано¬ 
вой стратегии, а получил цветас¬ 
тую аркаду, выполненную в луч¬ 
ших традициях западных комик¬ 
сов. Потом впечатление исправи¬ 
лось — игра сделана добротно, 
геймплей весьма динамичный, 
графика красивая, а универсаль¬ 
ную выигрышную стратегию так 
сразу и не придумаешь. Однако 
пресловутая аркадность сделала 
свое грязное дело, и до "короны" 
игра все же не дотянула. 


Второе, что заставило снизить 
оценку этой, в общем-то, очень не¬ 
плохой игры — то, как создатели 
понимают слово "пошаговый" при¬ 
менительно к стратегиям. Ваш ход и 
ход оппонента выполняются син¬ 
хронно! То есть, конечно, вас никто 
не подгоняет — ограничения по 
времени хода нет. Но иногда только 
скорость щелканья мышкой опре¬ 
деляет, кто раньше доберется до 
важного места на карте, а кто — ос¬ 
танется с носом. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: ходят слухи, что 
данные, использованные в игре 
— не что иное, как результаты 
статистических исследований, 
проведенных в ходе избиратель¬ 
ной кампании 2000 года. Охотно 
верю — подробной информации 
действительно много. 


ПОЛИТИЧЕСКАЯ АРЕНА 


Арена для предстоящей гонки за 
титулом президента США — вся 
страна, то есть ровно 50 штатов. 


Каждый из них отличается от дру¬ 
гих по площади, суммарному до¬ 
статку и населению. Население, в 
свою очередь, тоже очень разнооб¬ 
разно. В каждом штате разный рас¬ 
овый состав обитателей, различное 
соотношение между мужчинами и 
женщинами, демократами и рес¬ 
публиканцами, подростками,взрос¬ 
лыми и пожилыми людьми. Все эти 
факторы,войдя в соприкосновение 
с вашими идеями и речами, заста¬ 
вят их отдать голоса в вашу пользу 
или же в пользу оппонента. 

Участвуют в выборах всего два 
кандидата: один от республикан¬ 
ской, другой — от демократической 
партии. В их распоряжении — 41 
неделя, по неделе на каждый ход 
игры. За 41 ход вам предстоит раз¬ 
вить бурную деятельность и свести 
на нет шансы противника. 

большую часть времени вы про¬ 
ведете в путешествиях. Скоростной 
лайнер за одинаковое время доста¬ 
вит вас в любой, пусть даже самый 
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В политике приходится 
делать много такого, 
чего не следует делать. 

Теодор /ужіьл 


удаленный, штат. По прис&* -* ш 
приступаете к агитации, ті 
пламенные речи, выступаете ’: : 
дио и телевидению. Обо все* го» 
я расскажу чуть позже. 


ГОЛОСОВАНИЕ 


Голосование в Соединеннь : 
происходит следующим об:« эя. 
Все штаты голосуют по отде'^ ст» 
выбирая для себя достой-г • 

из претендентов. Потом, когда « 
дый штат определяется с выбсэям 
происходит подсчет штатов оіё*» 
ших голоса в пользу того ил»* и*с*з 
кандидата. 

Исходя из этого, наша заді - 
не завоевать поддержку всегс ка¬ 
ления (это все равно не пол>, 
а добиться большинства гстосте я 
наибольшем количестве штз'се 
статочно превзойти оппоне«~а жвя 
бы на 1% в каждом штате — ** > 
получит ни одного голоса. 

Соответственно, если какон**- 
будь штат поддерживает 
двойным перевесом, в то вре*« «*а 
другой предпочитает сопе:-- и 
это свидетельствует о том, іь» 
неумело распределяете усили* іія- 
тимальный вариант — равно»-;: 
ное доминирование с небе'г-иг* 
превосходством. 

Штаты не равноправны • 
собой — к примеру, Калиссс-ѵ* 
изъявляет свою волю сразу 55 
лосами, а Аляска — только пет 
Несложно посчитать, что ботъ иг 


половины всех голосов амес-’-э* 


«н 

ских избирателей собрано * 
штатах. Это Калифорния, 
Нью-Йорк, Флорида, Иллг-. . .. 
Пенсильвания, Огайо, Ми-*-аиж. 
Джорджия, Нью-Джерси и 
ная Каролина. Если подходив * 
просу с научной точки зре-^я 
именно они должны стать ос 
целью предвыборной кампа-*ь 
Остальные — как получится. 


Пока все идет хорошо... 


■ ЭТО ВАЖНО: чтобы узнать, скэ'ь.* 
голосов было бы отдано в бж 
пользу, случись выборы на это*» не¬ 
деле, нажмите кнопочку ’ н 
верхней левой части экрана. 
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50 ШТАТОВ 

В ПОРЯДКЕ УБЫВАНИЯ ГОЛОСОВ 


Штат Голоса Всего 


СаІіТогпіа 

1 55 

и 

о 

о 

тН 

СЧІ 

Тека$ 

. .. 1 

і. 34 

Иеѵѵ 

31 

Еіогігіа 

[ 27 

ІШпоіб 

21 

РеппБуІѵапіа 

21 

ОНіо 

20 

МісНідап 

17 

Оеогдіа 

15 

Ией/ Лег$еу 

15 


ИоПН Сагоііпа 

15 

Магуіапсі 

13 


и2239ыЕЕзавИ 

[- - — —і 


Ѵігдіпіа 

13 





Ма55асНи5е«5 



, 



Іпгііаг.а 

И 


МІББОІІГІ 

| И II 

! м 

ТеппеББее 

И 


.—ш— -таз?! 

1-1 


ѴѴа$НіпдІоп 

1 11 


; Агігопа 

10 


Міппе$о1а 10 



ѴѴІ5С0ПБІП 1 10 


АІаЬаша 

9 


Соіогагіо 

9 


І Іоиі$іапа 

9 


Кепіиску 

! 8 


БоиіН Сагоііпа 

8 


Соппесііси* 

7 

СО 

Іоѵѵа 

7 

О 

о 

ОкІаНота 

7 

о 

Огедоп 

1 ^ 

о 

АгкапБЗБ 

6 

У 

КаПБЭБ 

6 

ѴО 

СМ 

МІББІББІррІ 

6 

ИеЬгаБка 

5 

ИеѵаЦа 

5 


Иеѵѵ Мехісо 

5 


ІДаН 

5 


ѴѴеБІ Ѵігдіпіа 

5 


Наѵѵаіі 

4 


ІсіаНо 

4 


Маіпе 

4 


Нем НатрБНіге 

4 


КНосіе Ыапгі 

4 


АІаБка 

3 


Оеіаѵѵаге 

3 


Мопіапа 

3 


ИоПН Оакоіа 

ч 


БоиіН Оакоіа 

м 


Ѵегтопі 

3 


%отіпд 

3 


538 голосов 

--і— - ---* 


Кстати, забавный факт. Нынеш¬ 
ний президент США Джордж Буш 
пришел к власти приблизительно 
таким образом. Согласно результа¬ 
там голосования, большинство на¬ 
селения голосовало против него, но 
количество поддержавших Буша 
штатов оказалось в его пользу. 


кандидаты 


Перед началом игры вы выбираете 
свое альтер-эго для предвыборной 
гонки. Помимо набора уже готовых 
кандидатов — от Джорджа Вашинг¬ 
тона до Арнольда Шварценеггера 
— всегда можно создать своего. 
Выбрав штат, откуда он родом, по¬ 
литическую партию (демократ или 
республиканец) и внешний вид, на¬ 
рисуйте ему личностный профиль. 
Он включает уйму характеристик: 

Ф Харизма (СНагізта) 

Чем выше харизма, тем более 
яркими, пылкими и запоминающи¬ 
мися будут все ваши обращения к 
публике. И, соответственно, тем 
лучше будут результаты. 

Ф Внешняя привлекатель¬ 
ность (Сотеііпезд) 

Ну чем не критерий при выборе 
главы государства? "Этот вроде ни¬ 
чего, а у того нос кривой ...". Мно¬ 
гие женщины, да и не только они, 
часто делают выбор именно так. 
Внешние данные особенно сильно 
сказываются при выступлениях на 
телевидении. 

ф Сострадание (Сотра$$іоп) 

Степень уверенности избирате¬ 
лей в том, что вы заботитесь об их 
благополучии. 

ф Надежность (СгесШзіІіІу) 
Насколько надежным выглядит 
кандидат с точки зрения избирате¬ 
лей. Рискну предположить, что и 
эта характеристика помогает обес¬ 
печить поддержку женской части 
населения. 

ф Опыт (Ехрегіепсе) 
Определяет, какое количество 
политического капитала потребует¬ 
ся, чтобы заручиться поддержкой 
организации. Чем больше опыт, тем 
меньше "стоимость" поддержки. 
ф Честность (Іпіедгііу) 

Нет-нет, никого не волнует, гово¬ 
рите вы правду или нет. Просто у од¬ 
ного — глаза честного человека, а у 
другого — нет. Ну что тут поделаешь? 
ф Интеллект (Іпіеііідепсе) 
Важный критерий, играет не по¬ 
следнюю роль при выступлении на 
телевидении. Хотя, как мы можем 
убедиться на практике, не всегда. 

Ф Симпатии публики (Медіа 

Им) 

Та часть населения, которая не 
отягощена убеждениями, всегда го¬ 
лосует за того, кто ей больше нра¬ 
вится. Симпатии публики позволят 
привлечь на свою сторону незави¬ 
симых избирателей, далеких от по¬ 
литических страстей. 

ф Военный опыт (МіІіЧагу 
Ехрегіепсе) 

Многие избиратели хотели бы ви¬ 
деть на посту президента человека, 
знающего толк в военном деле. Осо¬ 



В редакторе можно создать любого кандидата. Ну, или почти любого... 


бенно — на фоне последних событий. 

Ф Симпатии молодежи 
(Міпогііу Арреаі) 

Умение общаться с молодежью 
дает значительное превосходство 
при общении с электоратом младше 
30 лет. 

Ф Религиозность (Кеіідіоиз) 

Обеспечивает изначальную 
симпатию верующей части населе¬ 
ния Соединенных Штатов. 

ф Запас жизненных сил 
(Зіатіпа) 

Крайне важный параметр. Про¬ 
порционально ему ваш персонаж 
будет получать больше или меньше 
жизненных сил на каждый ход. Ре¬ 
комендую устанавливать его на 
максимум, это эффективно. Значе¬ 
ние изменяется от 5 до 15. 

ф Умение собирать деньги 
(Рипд Каівіпд АЬШіу) 

В значительной мере влияет на 
результат сбора средств в пользу 
дальнейшей президентской кампа¬ 
нии. Даже термин такой есть — 
фандрайзинг. 

ф Начальный капитал (Мопеу) 

Сумма денег на начало предвы¬ 
борной гонки. Колеблется от двух 
до пяти миллионов. 


■ ЭТО ВАЖНО: при создании пер¬ 
сонажа всегда указывается ро¬ 
дина кандидата - выбранный 
штат изначально будет его под¬ 
держивать. Исходя из этого , со¬ 
ветую ставить родным штатом 
Калифорнию, а не какую-нибудь 
Аляску. 

МЕХАНИЗМЫ ВЫБОРА 


Мотивы, побуждающие избирате¬ 
лей отдать голоса в поддержку того 
или иного кандидата, давно изуче¬ 
ны и с успехом применяются в со¬ 
временном мире. В качестве моде¬ 
ли этих механизмов игра предлага¬ 
ет простую и, на мой взгляд, очень 
удачную схему. Есть такая величи¬ 
на, как симпатия к кандидату. Она 
складывается из его личных харак¬ 
теристик: начиная от партийной 
принадлежности и военного опыта, 
заканчивая внешностью. Кроме то¬ 
го, люди симпатизируют претенден¬ 
ту, разделяющему их точку зрения 
по ключевым вопросам. Вторая, не 


менее важная величина — извест¬ 
ность. Избиратель не станет голо¬ 
совать за того, кого он никогда в 
жизни не видел или о чьем сущест¬ 
вовании даже не догадывается. 

Итого, делаем вывод, подкупаю¬ 
щий своей новизной — вам надо 
стать известным и всем понравиться. 

ГОРЯЧИЕ ТЕМЫ (НОТ 1$$0Е$) 

В каждом штате существует на¬ 
бор тем, более всего беспокоящих 
население. Соответственно, электо¬ 
рат жаждет услышать от кандидатов 
что-нибудь убедительное по этим 
вопросам. Чем более яро вы под¬ 
держиваете или критикуете какую- 
либо идею, тем большей симпатией 
к вам проникаются приверженцы 
аналогичных взглядов. 

Но далеко не все так гладко, как 
хотелось бы. Есть не так много 
идей, с которыми согласны все без 
исключения жители штата. Чаще 
придется выбирать, кому угодить — 
демократам или республиканцам, 
консерваторам или либералам? 
Ориентируйтесь по численности 
представителей этих партий в шта¬ 
те, не забывая при этом о собствен¬ 
ной партийной принадлежности. 

Не желая балансировать на лез¬ 
вии бритвы, я все же предпочитал 
заострять внимание на темах, не вы¬ 
зывающих разногласий у большин¬ 
ства американцев. Таких , как нацио¬ 
нальная безопасность, защита окру¬ 
жающей среды, борьба с преступно¬ 
стью и терроризмом, расовое равно¬ 
правие, увеличение числа рабочих 
мест и еще несколько аналогичных. 
Оказывается, усидеть на двух стуль¬ 
ях хоть и сложно, но можно. 

ИЗВЕСТНОСТЬ (АШЕИЕ88) 

Как известно, люди охотно голо¬ 
суют за того, кто больше "примель¬ 
кался". 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: на 20-й неделе в 
ваше распоряжение поступает 
помощник (Киппіпд Маіе). Он вы¬ 
бирается из списка существую¬ 
щих в игре персонажем, принад¬ 
лежащих к вашей партии. іТэекзу 
от него, в общем-то, мая© — вець 
на каждый его шаг рвоедуветс* 
почему-то ваши жмэи^ые сжѵы 
























































































































































-ем лучше электорат осведом¬ 
лен о нашем с вами существовании, 
•ем выше шансы на победу. Хотя, 
справедливости ради, в игре глав¬ 
ную роль все же играет репутация 
— проблемы с известностью воз¬ 
никают редко. Но и пренебрегать 
ею ни в коем случае не стоит. 


МЕХАНИЗМЫ ВЛИЯНИЯ 


Определившись с мотивами, побуж¬ 
дающими избирателей дружно ста¬ 
вить крестики в нужной клеточке, 
перейдем к сложному вопросу — 
как правильно воспользоваться 
этими мотивами? Возможностей — 
великое множество. Кандидат мо¬ 
жет путешествовать по штатам, тол¬ 
кать пламенные речи, создавать 
предвыборные штабы, давать ин¬ 
тервью в телепрограммах и завали¬ 
вать рекламой средства массовой 
информации. 

Для каждого способа есть своя 
область применения. Принцип "чем 
дороже, тем лучше" действует в иг¬ 
ре далеко не всегда, а некоторые 
шаги могут пагубно сказаться на ус¬ 
пехе предвыборной кампании. 

ПУТЕШЕСТВИЯ 

Путешествовать мы будем ис¬ 
ключительно по воздуху. Один пе¬ 
релет стоит 25'000 долларов и одну 
единицу жизненных сил, причем 
вне зависимости от дальности путе¬ 
шествия. Сам факт визита приводит 
к резкому повышению известности 
кандидата в этом штате. Прибыв на 
место, будущий президент, по 
обыкновению, преисполняется эн¬ 
тузиазма и приступает к бурной де¬ 
ятельности. К слову: все действия, 
выполняемые в штате, требуют лич¬ 
ного присутствия кандидата — без 
этого никак. Рассмотрим эти дей¬ 
ствия подробнее. 

ШТАБ 

Штаб предвыборной кампании 
— многофункциональная и очень 
важная постройка. Во-первых, он 
регулярно приносит небольшую ко¬ 
пеечку в фонд кампании. Кроме то¬ 
го, сам факт наличия штаба значи¬ 
тельно повышает известность в 
данном штате. Наконец, сотрудники 
штаба готовят тексты речей по са¬ 
мым актуальным темам и собирают 
ценнейшую статистику. 

Штабы бывают трех, а точнее, 
четырех видов. Они отличаются по 
стоимости и степени приносимой 
пользы. Построив штаб первого 
уровня, его можно улучшить до вто- . 
рого, а затем и до третьего. Кроме 
того, в штате может вообще не быть 
штаба, что не помешает вести там 
предвыборную деятельность. Ос¬ 
новные их преимущества собраны в 
таблице "Свойство предвыборных 
штабов ". Дополнительно я вычис¬ 
лил время, за которое штаб окупа¬ 
ется. К примеру, строить штаб тре¬ 
тьего уровня за две недели до кон¬ 
ца кампании невыгодно — он не ус¬ 
пеет "отбить" и половины вложен¬ 
ных денег. 



СВОЙСТВА ПРЕДВЫБОРНЫХ ШТАБОВ 


Штаб 

Доход в Стоимость Окупаемость, 

неделю постройки (в неделях) 

Дополнительно 


*> 5 актуальных тем 





10.000 


250.000 


30.000 


500.000 


90.000 1.000.000 


1 


25 Ф 15 актуальных тем •> + 1 % известности в нед. 


17 ❖ 25 актуальных тем ❖ +2 % известности в нед. 


•> 35 актуальных тем Ф статистика по темам •> + 3 % 
известности в нед. ❖ агент (+ 1 % известности в нед. 


СРЕДСТВА МАССОВОЙ ИНФОРМАЦИИ 


Вид СМИ 


Затраты 


Мнение в штате 


Эффект в стране 


одноразово 


в неделю 


одноразово 


в неделю 


мнение 


известность 


Пресса 

50.000 

! 3.000 

+1 

1% 


. 

Радио 

250.000 

20.000 

+2 

г% 

Г +1 1 

1 +1 

Телевидение 

450.000 

30.000 

+3 

4% 

♦2 

+3 . 


■ СОВЕТ: стройте их в тех штатах, 
на которые имеете серьезные ви¬ 
ды. Вместе с ростом известности 
они принесут дополнительные 
деньги. Учтите: чем выше уровень 
штаба, тем быстрее он окупится. 


РЕЧИ 

Что может быть более естест¬ 
венным для кандидата в президен¬ 
ты, чем эпохальная речь на глазах у 
потрясенной публики? Разве что 
две речи. 

Выбирая, о чем поговорить, оз¬ 
накомьтесь со списком, любезно со¬ 
ставленным сотрудниками штаба 
(как, у вас его еще нет? Делайте не¬ 
медленно!). Я уже упоминал, что да¬ 
леко не все темы встретят поддерж¬ 
ку у населения. Неудачный выбор 
может привести к катастрофе. 

Кроме темы, есть еще и общий 
дух выступления. Во-первых, мож¬ 
но выступать в поддержку выбран¬ 
ной идеи или же осуждать ее. Во- 
вторых, говорить можно про себя 
— "я одобряю...", "я осуждаю...", 


или про оппонента — "он на сторо¬ 
не..." или "он не приемлет...". 

К примеру, суть выступления 
может выглядеть так: "Джордж Ва¬ 
шингтон — тайный арабский агент! 
С ним Америка никогда не сможет 
дать достойный отпор мировому 
терроризму, ставящему под сомне¬ 
ние все, во что мы верим!", или так: 
"Я протестую против войны в Ира¬ 
ке! Если вы выберете меня, моей 
первой целью станет мирное урегу¬ 
лирование конфликта!". 

К сожалению, эффективность 
речей оставляет желать лучшего. 
Это последнее средство, когда 
деньги на исходе, а голоса по- 
прежнему не в вашу пользу. В ос¬ 
тальных случаях я рекомендую не 
надрывать глотку, а пользоваться 
более цивилизованными и надеж¬ 
ными средствами. В первую оче¬ 
редь —- рекламой в средствах мас¬ 
совой информации. 

РЕКЛАМА 

Реклама, как известно, это 


"главное и основное". Никакие ре¬ 
чи, произносимые с трибуны, -- 
сравнятся с газетными публикация¬ 
ми. А уж про телевидение и радио * 
говорить-то нечего — это обие- 
признанные лидеры. 

Главная особенность СМИ в тог- 
что единожды размещенная рекла¬ 
ма действует постоянно. Каждое 
неделю ваше мнение доходит 
ушей миллионов будущих избирате¬ 
лей. Но и стоит недешево: один ра: 
вы платите за размещение блока ь 
потом, в течение каждой недели 
доплачиваете за рекламное время 

В остальном принципы де*»- 
ствия рекламы аналогичны произ¬ 
несению речей — вы точно так - г 
выбираете тему и направленъ 
выступления. Не ошибитесь с Бэ 
бором вида СМИ — чем отличаем¬ 
ся, смотрите в таблице " Средст: 
массовой информации ". Газета 
действуют в пределах штата, а и 
дио и телевидение вещают на вс*: 
страну. Если хотите сказать пар. 
слов в поддержку борьбы с пре- 
ступностью, используйте телесе- 
ламу — пусть вся Америка горд*- 
ся своим героем! А вот если вст¬ 
ретили высказаться за гомосе- г. 
альные браки, обратитесь к мест 
ной прессе. 


■ ХИТРОСТЬ: выберите несколь** 
штатов, на которых хотите сосре¬ 
доточить основное внимание — 
например, Калифорнию, Техас іг 
Нью-Йорк. Размещайте всю теле¬ 
визионную рекламу только в ня*, 
наняв туда трех вебмастеров — 
они сильно снижают затраты. Те¬ 
перь вся страна будет смотрег* 
вашу рекламу, при относительна 
небольших расходах. 


Выступать по радио я не :е- :• 
мендую. Эффект от него зна-ъг- г 
но слабее, чем от ТѴ, а стой- 
удовольствие тоже дорого. 



«иміЬщ*» * ѵ», » 

Ьтт» И*» (И Г14 


Вот он, главный пособник террористов! 































































































































ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ 






ИНТЕРВЬЮ 

Очень скользкий и неоднознач¬ 
ный способ повышения рейтинга. 
Заказать интервью невозможно, но 
временами кандидатов приглашают 
на телепередачи — при этом на 
карте появляется значок с каме¬ 
рой. Голубая камера — для демо¬ 
кратов, розовая — для республи¬ 
канцев. 

Советую серьезно подумать, 
прежде чем давать интервью. В за¬ 
висимости от ответов на вопросы 
ведущего, рейтинг может как воз¬ 
расти, так и упасть. Кроме того, на 
результат сильно влияет ваша 
внешняя привлекательность (одно 
из задаваемых свойств кандидата) 
и еще несколько параметров. Нако¬ 
нец, вам могут задать вопрос, кото¬ 
рый вы предпочли бы обойти. Лич¬ 
но я экспериментальным путем 
пришел к выводу, что лучше избе¬ 
гать телевизионных передач, а уро¬ 
вень внешней привлекательное'’* 
опустить до нуля, освободив балл» 
для других параметров. Пусть голо¬ 
суют за богатого и шустрого урода! 

Но, возможно, вы решите ина»*е. 
поэтому давайте рассмотрим воз*о- 
ности имеющихся телепрограмм. 


№|Ь( Тіве 

НЯ Эта передача, как 
3? ' несложно дога- 
I да т ься, выходит 
_I поздним вече¬ 
ром. Воспользовавшись тем, что 
кандидат устал за день, едкий веду¬ 
щий Фред Топпел задает сложнее * 
каверзные вопросы. Для участия в 
передаче вашему кандидату не по¬ 
вредит высокий интеллектуальный 
уровень, иначе выступление может 
закончиться полным провалом и 
потерей голосов. 

Іііе О’МаІ ед Шаг 

Передача ори¬ 
ентирована на 
широкую ауди¬ 
торию зрителей. 
Вопросы значительно проще, чем 
в "МдНСТіте", зато они конкрет¬ 
нее и требуют обязательного отве¬ 
та. При попытке уйти от ответа ве¬ 
дущий просто поднимет вас на 
смех, что не лучшим образом ска¬ 
жется на репутации. 

ІагіІШег 

Программа напо¬ 
минает предыду¬ 
щую, но вопросы 
больше на узкие политические те¬ 
мы. Ведущий норовит докопаться 
до истинных знаний кандидата и 
выяснить, насколько тот понимает, 
о чем говорит. Появляться здесь — 
затея рискованная. 


НляоНіттея 


(1МЕ 

ОМА! I ГУ 

5СЕМНІ0 



Ваггд Кіпд Ііѵе 


А вот здесь по¬ 
явиться вполне 
можно, если ос¬ 
торожно. Задали 
вопрос с подковыркой — несложно 
отмазаться парой туманных фраз. А 


\^І \і&1 


задали более удачный — показать 
себя с лучшей стороны. Вопросы 
больше ориентированы на личные 
качества и взгляды претендента. У 
нас с ними все в порядке, ведь так? 

68 $есііі$ 

Тоже довольно 
гуманное шоу. 
Уход от ответов 
ничем не грозит, 
а точные замечания и пылкие воз¬ 
гласы приветствуются аудиторией. 
Спросить могут что угодно — как о 
политике, так и о ли--ых соображе¬ 
ниях по тому или иг»ому вопросу. 

51,51 

Очень приятное 
-іоу, где почти не 
~:*дется гово¬ 
рив о -оги~»-е Потерять здесь 
рейтинг очень окон но — разве что 
вы - совершенно непри- 

уе гег»-» = фо*^се — ваши су- 
ѵбс лм^-»е асте*-» и суждения. 
ІвмнмоомянгмрсАіча очень 
а ест* «ас -е поддерживают 
хотя бы 253Ь электората, то и не 
“ригласят. 




Ііеізегсів 

Название гово¬ 
рит само за себя 
—- любой счаст¬ 
ливый облада¬ 
тель компьютера с торчащим из не¬ 
го телефонным кабелем может за¬ 
давать кандидатам любые вопросы. 
Стиль пеоедачи не очень жесткий, а 
тем» — самые разнообразные. Ма¬ 
ло ли, ко*. что придет в голову по 
ту сторожу ич^о^ета? 

СБОР СРЕДСТВ 

Как это -и прискорбно, но да¬ 
же кандидату в “резиденты иногда 
приходится пройтись с протяну¬ 
той рукой , собирал “ опертвова - 
ния на свою камлз-ио. Благо, 
рейтинги от этого ни«ач особенно 
не изменяются. 

Сумма денег, которую удается 
собрать, напрямую зависит от не¬ 
скольких важных параметров. В 
первую очередь, надо учитывать 
бюджет штата — при всем жела¬ 
нии люди не смогут отдать богаше, 
чем у них есть. Самые удачные це¬ 
ли для сбора средств: Калифор¬ 
ния, Техас, Иллинойс и Флорида. 
Впрочем, вы можете выбрать штат 
самостоятельно, переключив ре¬ 
жим показа карты на "5іаСе 
МеаІСН". Второй важный критерий 
— отношение жителей к вашей 
персоне. Там, где большая часть 
населения поддерживает оппо¬ 
нента, денег дадут мало. Оно и по¬ 
нятно. Наконец, если вы всерьез 
планируете зарабатывать подая¬ 
ниями, наделите своего персона¬ 
жа хорошим умением собирать 
средства. 

Следует учесть, что каждая сле¬ 
дующая попытка выкачивания де¬ 
нег из населения приносит меньше 
денег, чем предыдущая. 



СФЕРА ОСОБОГО ВНИМАНИЯ 


Помимо основных приемов пред¬ 
выборной гонки есть несколько 
тактик, входящих в сферу особого 
внимания (Зресіаі ІпСегезС). Для 
их использования потребуются не 
деньги, а так называемый "поли¬ 
тический капитал". 

Политический капитал — яв¬ 
ление столь же странное, сколь и 
полезное. Зарабатывается он про¬ 
сто и со вкусом — щелчками по 
кнопке "Віііісі СарііаГ. При каж¬ 
дом щелчке тратится три единицы 
жизненной силы, а о природе про¬ 
исходящих явлений остается толь¬ 
ко догадываться. 

Дальнейшая судьба политичес¬ 
кого капитала еще проще, чем спо¬ 
соб создания. Вы можете поддер¬ 
жать общественную организацию 
(\Ѵіп ЕпбогзетепС) или же нанять 
специального агента (Ніге 
Орегаііѵе). 

ОРГАНИЗАЦИИ 

Самый простой способ укре¬ 
пить свою точку зрения в массах 
— заручиться поддержкой той 
или иной организации. Каждая 
организация проводит свою поли¬ 
тику в отношении некоторых клю¬ 
чевых вопросов. Соответственно, 
ее поддержка усиливает позицию 
кандидата в этих вопросах. 

Однако я рекомендую десять 
раз подумать перед тем, как это 
делать. Ведь поддержка не подни¬ 
мает рейтинг кандидата напрямую, 
а лишь уверяет общественность в 
том, что он разделяет интересы 
данной организации. К примеру, 
если вы заручились поддержкой 
христиан — о вас автоматически 
начинаю думать, как о поборнике 
традиций и противнике абортов. 
Если это не вписывается в вашу 
политическую программу, то луч¬ 
ше выберите другую контору. 

Ничто не мешает заручиться 
поддержкой сразу нескольких ор¬ 
ганизаций. Но учтите — в этом 
вас может обогнать оппонент, и 
тогда пиши пропало. Поддержка 
организации обеспечивается раз 
и навсегда, переманить ее на дру¬ 
гую сторону не получится. 

Итак, что у нас с организация¬ 
ми? Имеются: 


Хросяиаіская конфедерация 
|СЬгі$іІал Соі!еіІега(іоі| 



Упорно гнет свою 
линию — да здрав¬ 
ствуют традиции и 
религиозная мо¬ 
раль. Дай им волю 
— скоро в каждой 
школе начнет официально препо¬ 
даваться закон божий, а противо¬ 
зачаточные средства и аборты бу¬ 
дут запрещены. 

Мнения: 

❖ Право на аборт (АЬогСіоп 
КідБй): -5 

❖ Традиционные ценности 
(Тгасііііопаі Ѵаіиез): +10 


Женская ассоциация 
(Аносіаііол Рог ѴѴітеп) 



Очень полезная органи¬ 
зация, особенно с учетом 
того, что женское населе¬ 
ние преобладает в боль¬ 
шинстве штатов. Женщины придер¬ 
живаются демократичных воззре¬ 
ний, упирая на право каждой бере¬ 
менной сделать долгожданный 
аборт. Кроме того, это единствен¬ 
ная организация, о т стаивающая 
идею гомосексуальных браков. 

Мнения: 

❖ Право на аборт (АЬогСіоп 
КідЬіз): +10 

❖ Браки гомосексуалистов (Сау 
Маггіаде): +5 


Гражданский сома [СІѵІІ Ііівгіівз і)піоо| 

Союз свободомысля¬ 
щих граждан, отстаива¬ 
ющих интересы атеис¬ 
тической прослойки 
населения. Они возражают против 
священников, прикрепленных к свет¬ 
ским школам, и всеми силами стре¬ 
мятся защитить свободу воли каждо¬ 
го отдельно взятого американца. 

Мнения: 

* Священники в светских шко¬ 
лах (Ргауег іп РиЫіс ЗсНооІз): -5 

❖ Защита гражданских свобод 
(РгоСесСіпд ІіЬегСіез): +10 



Комитет внешне! политики 
ІГогеідл Рвіісд СатгаіИее) 



Воинствующая органи¬ 
зация, ставящая на пер¬ 
вое место обеспечение 
безопасности родной 
страны. Одним из ключевых пунктов, 
обеспечивающих эту безопасность, 
сторонники Комитета считают тоталь¬ 
ную войну с терроризмом. 

Мнения: 

❖ Национальная безопасность 
(Нотеіапсі ЗесигіСу): +5 

❖ Война с терроризмом (77*е ѴѴаг 
оп Теггог): +10 


Ассоціація юоруженкыі людей 
(Сап Омшег'5 Аззосіаііоп) 

Тут все просто. Те, 
кто настроен самос¬ 
тоятельно защищать 
себя и свою семью, 
приобретая огнестрельное оружие, 
собираются вместе и отстаивают 
свое право на его ношение. Соот¬ 
ветственно, они возражают против 
ужесточения государственного 
контроля за оружием, находящимся 
на руках у населения. 

Мнения: 

❖ Государственный контроль 
оружия (Оип СопСгоІ): -5 

❖ Право на ношение оружия 
(КідЫ Со Ьеаг агт$): +10 



Организация в поддержку цвевіігі 
иасеяеиия |8гдапі/аііоп ііг Не 
о! СаІагеіІ РеіріеІ 

Древняя. «ас 
идея озве-сты * 
братства ^аилі ві- 
плсде-и* і зпзй ор¬ 
ганизации. И- 































— даешь равные права вне зависи- 
»хт* ст ^вета кожи! 8от только судя 

-3353-ию, в список поддерживае¬ 
мы» ж Бл/ючены все, кроме белых. 

Мнения: 

❖ Ликвидация расовой дискри¬ 
минации (АЖгтаІіѵе Асйоп): +5 

♦ Гражданское право (Сіѵіі 
КідН1$): +10 

Федерален намгоштельциш 
{Іа* Радгг’з Мега(іоі| 

Те, кто честно пла¬ 
тит все бесчис¬ 
ленные налоги и 
сборы, ратуют за 
более скромное налогообложение 
в стране. Возражая своим оппонен¬ 
там, они заявляют: "Чтобы в стране 
было больше денег, надо не больше 
собирать, а меньше тратить". 

Мнения: 

* Сокращение расходов 
(Брепсііпд Ргееге5 ог СиІ$): +5 

❖ Уменьшение налогов (Тах 
Си&): +10 



П 





.1 ^ 


Кіі|б зашивши окружающей среды 

|ЕпѵінмеіІаІі$1$ СМ) 

Пресловутая партия 
"зеленых" занимает 
свою нишу на полити- 

_ ческой арене страны. 

Обеими руками поддерживают про¬ 
грамму по защите окружающей 
среды и поиску альтернативных ви¬ 
дов топлива и возражают против 
разработки нефтяных месторожде¬ 
ний на Аляске. Там находится наци¬ 
ональный заповедник — АгсЕіс 
№1іопаІ ѴѴМіГе КеГиде (АМѴѴК). 

Мнения: 

❖ Нефтедобыча в заповеднике 
на Аляске (ОгіЦіпд іп АИ\ѴК): -5 

❖ Защита окружающей среды 
(ТЬе Епѵігоптеп*): +10 

Семь ірофсіязоі Ютов Асііаі №*огк| 

Объединенные силы 
американского проле¬ 
тариата, тесно спло¬ 
ченные профсоюзами, 
отстаивают право каждого амери¬ 
канца работать на американской 
земле. Они проводят линию по за¬ 
щите профсоюзов на государствен¬ 
ном уровне, а также возражают про¬ 
тив предоставления рабочих мест и 
контрактов иностранным рабочим. 

Мнения: 

•> Контракты с зарубежными 
фирмами (0иІ5оигсіпд о^оЬб): -5 

❖ Защита профсоюзов (1)топ$): 
+10 

Торшая папаша раюіег і? Вишен) 

Союз преуспевающих 
предпринимателей 
Соединенных Штатов. 
Они пользуются под¬ 
держкой наиболее 
обеспеченной прослойки населе¬ 
ния. Интересы у этой конторы — 
сугубо экономические. Во-первых, 
Америка должна оставаться капи¬ 
талистической страной, во-вторых, 
все преграды для торговли должны 
быть устранены. 



Мнения: 

❖ Капиталистические отноше¬ 
ния (Сарі1а1і$1іс Роіісіез): +10 

❖ Североамериканское согла¬ 
шение о свободной торговле 
(МАРТА): +5 


АГЕНТЫ 

Ни одна предвыборная кампа¬ 
ния не ограничивается только 
пылкими речами о мире, свободе и 
терроризме. У каждого кандидата 
всегда есть штат доверенных лиц 
— его команда. Не покладая рук, 
они работают над имиджем, рас¬ 
пространяют слухи и очерняют со¬ 
перника в глазах общественности. 
Одни запугивают избирателей, 
другие оказывают давление на 
ключевые фигуры, третьи — кле¬ 
вещут на оппонента. 

Чтобы нанять агента, понадо¬ 
бится определенный политичес¬ 
кий капитал. Цена найма возрас¬ 
тает с каждым агентом одного ти¬ 
па — изначально это три единицы 
капитала, потом четыре и так да¬ 
лее. Все агенты действуют в пре¬ 
делах одного штата. Если необхо¬ 
димо перераспределение сил, 
агента можно отправить в любой 
другой штат. 





Убийца |Мхег| 

По всей видимо¬ 
сти, его оружие 
— тяжеленный 
гаечный ключ. 
Будучи отправлен в штат, где ра¬ 
ботает агент соперника, убийца 
нейтрализует его и исчезает сам. В 
случае, если таких агентов не¬ 
сколько, он выбирает цель самос¬ 
тоятельно. Часто бывает проще 
уничтожить вражеского активиста, 
чем тягаться с ним. 



Коисдлылаию )СвшИая(| 

Работает над тем, чтобы 
каждую неделю повы¬ 
шать ваш рейтинг изве¬ 
стности на 5%. Соответ¬ 
ственно, в штате, где известность 
кандидата не ставится под сомне¬ 
ние, он абсолютно бесполезен. 

Клеіевиік |$ілеаг Мігскаіі) 

Этот талантливый писа¬ 
тель день и ночь трудит¬ 
ся, сочиняя едкие пам¬ 
флеты на оппонента и 
облекая в литературную форму все 
виды грязной лжи. Там, где он рабо¬ 
тает, рейтинг всех мнений против¬ 
ника оказывается ниже на 15%. 
Очень полезен. 



Кірреіяірівциі |$ріе гіісіог) 

Его задача — исправлять 
досадные упущения в 
предвыборной кампании 
нашего кандидата. Кор¬ 
ректировщик "отмывает" репута¬ 
цию и подчеркивает сильные сто¬ 
роны всех его точек зрения. В ито¬ 
ге рейтинг мнений повышается на 
15%. Пожалуй, не менее полезен, 
чем клеветник. 




Веімашер |№ 1 яа$ 1 вг) 

Почему он так назы¬ 
вается, никому не из¬ 
вестно. По сути, это 
просто человек с хо¬ 
рошими связями в мире масс-ме¬ 
диа. Эти связи позволяют сделать 
скидку на публикацию (но не изго¬ 
товление!) агитационных материа¬ 
лов. В штате, где работает вебмас¬ 
тер, еженедельные затраты на рек¬ 
ламу составляют всего 25% от их 
номинальной стоимости. Обойтись 
без нескольких таких агентов прак¬ 
тически невозможно. 


Умфамш |МмШ»г| 

Оказывая давление на 
ключевых людей и за¬ 
пугивая избирателей, 
он заставляет воздер¬ 
живаться от голосования за оппо¬ 
нента. Рейтинг известности сопер¬ 
ника при этом снижается на 5% 
каждую неделю. 



ОСОБЫЕ АГЕНТЫ 

Особые агенты не могут быть за¬ 
казаны, куплены или наняты — они 
лишь иногда появляются на карте в 
виде вопросительных знаков. Да¬ 
леко не все они полезны, некото¬ 
рые могут нанести большой вред. А 
другие — большую пользу. 

Сразу обращайте внимание на 
цвет вопросительного знака. Зеле¬ 
ный — хороший агент, красный — 
как несложно догадаться — пло¬ 
хой, желтый — "кот в мешке", мо¬ 
жет оказаться кем угодно. 

Получить такого агента в свое 
распоряжение очень просто — до¬ 
статочно прилететь в штат, где по¬ 
явился вопросительный знак. Вот 
полный список особых агентов: 


Скщажт (ІшйаІ Мвіціг). 

Поднимает 


лк 


на 

свет самые скан¬ 
дальные подроб¬ 
ности о вашем 
оппоненте, вдвое уменьшая весо¬ 
мость всех его утверждений. 


Пріятель із Ішидда 
ІНоіідиоіЦ РгіепЦ. 



Повышает изве¬ 
стность кандида¬ 
та на +1 каждую 
неделю. 


ійгатшб Буши (Шей 8 шг| 



бы так... 


Дает вам милли¬ 
он долларов и 
тут же куда-то 
уходит. Эх, все 


Сказошца (Могу ІеІІег). 

Эта миловидная 
бабушка выходит 
на сцену и начи¬ 
нает по бумажке 
рассказывать, каким хорошим 
мальчиком в детстве был наш пре¬ 
тендент. И учился хорошо, и дево¬ 
чек не обижал, и маму с папой лю¬ 
бил. А потом занялся дзюдо... В ре¬ 



зультате наш рейтинг сострадате/э- 
ного человека повышается вдвое. 

Пделюірех (Ііте Жа(іг). 

Противный бол- 
тун говорит без 
умолку, а просу 
от него — ров¬ 
ным счетом никакого. Наговорился 
всласть и ушел, исчерпав весь за¬ 
пас ваших жизненных сил до кон_в 
недели. 



Крндл (Іескіегі. 

Этот тоже кри¬ 
чит, но по делу. 
Приходит на вы¬ 
ступления ваше¬ 
го оппонента с мегафоном и выкри¬ 
кивает всякие гадости в мегафо- 
Или же вопросы дурацкие задает. г 
общем, на выступления в штате, ку¬ 
да вы направите этого выскочку. . 
противника уйдет намного больше 
жизненных сил. 



Сдмасшедший ідряаяіеш |Ковк|. 


Ѵ7ЯА* Совершенно не- 

I одно 

Я^Ш персонаж. 

П |д|Ц мое, что он 

это четко, внятно и помпез-о 
сказать какую-нибудь чушь от ва¬ 
шего имени. Иногда удачно, а ино¬ 
да — нет. В итоге он меняет рей¬ 
тинг ваших мнений случайным об¬ 
разом в неизвестную сторону, при¬ 
чем по совершенно произвольно-. 
вопросу. 


ь 


. I 


Финансист |Мнеу Маі|. 

Направляется і 
указанный ига" 
только однажды 
после чего посе¬ 
ляется там навсегда. Попытка сбо:ь 
средств в этом штате приносит -а 
25% больше денег, чем обычно. 


Іюбімнці іуііш ІМегііа ВагІИЦ. 

Собирая востор¬ 
женные ТОЛ “а 

своих фанатов, 
она поет им ^ 
сенки прсГпрезидента. В резулыг-к 
ваш суммарный рейтинг в штате г: 
вышается на 10%. Плохо, если 
кая девочка достается конкуре*- . 



Ветеран (Шаг Него). 

Солдат, прошед¬ 
ший, по всей ве¬ 
роятности, Вью¬ 
нам и "Бурю * 
Пустыне", теперь славит воен-** 
достоинства нашего кандидате 
Ваш рейтинг, как знатока вое*- 
дела, повышается на 25% в отдеіг 
но взятом штате. 



Пенный шедльмаив (ІаіеК СішіяГѵ 

Как только вь еч 
находите, он уел- 
но усаживаема і 
кресло и с*д«г 
сложа руки. Итогом деятель- ~• 
этого лодыря становится пад^- * 
всех ваших рейтингов на 10%. 




































Сцяцііся Ііаиліі). 

Виданное ли де* 
ло — подавать в 

_ С У Д на будущего 

президента! 
Оказывается, очень даже видан* 
ное. Всегда найдется кто-нибудь, 
желающий разбогатеть — вот и 
вовлекает нас в судебный про¬ 
цесс. А там — штрафы, судебные 
издержки, взятки. Суммы получа¬ 
ются разные, иногда — до пяти 
миллионов. 

Заводш |СІсегіеаіег|. 

Никуда не ездит, 
зато повышает 
эффективность 
всех рекламных 
акций в штате, где вам посчастливи¬ 
лось с ним познакомиться. 

Критик ІОеІііег) 

Он только тем и 
занимается, что 
выискивает слу¬ 
чайные оговорки 
и казусы в речах вашего конкурен¬ 
та, а затем делает свои находки до¬ 





стоянием общественности. Все 
рейтинги при этом вполне законо¬ 
мерно падают на 5%. 

Продюсер |Меѵіе ІІгк!іг|. 

Хорошо иметь 
знакомого про¬ 
дюсера. При его 
содействии все 
затраты на производство рекламы 
в том штате, где вы его поселили, 
уменьшаются вдвое. Обратите 
внимание — именно на производ¬ 
ство, плату за рекламное время 
никто не отменял. 


ТАКТИКА БУДУЩЕГО 
ПРЕЗИДЕНТА 


В игре две кампании — за респуб¬ 
ликанцев и за демократов. В каж¬ 
дой из них вам предстоит после¬ 
довательно победить десять оппо¬ 
нентов от противоположной пар¬ 
тии, став президентом десять раз 
подряд. Соответственно, выбирая 
партийную принадлежность пер¬ 
сонажа, вы, тем самым, выбираете 
список будущих противников. 


КАК ПОБЕДИТЬ, СИДЯ 

Представьте себе следующее 
условие. Я не намерен ни на се¬ 
кунду не покидать родной штат, 
игнорировать все происходящие 
события, не произносить речей, не 
выступать в телешоу. А к концу 41- 
й недели планирую победить по 
всем без исключения штатам и 
против любого оппонента, а также 
заработать почти 100 миллионов 
долларов. Сразу оговорюсь, что 
ломать я тоже ничего не буду — 
Ыеѵѵ, АПМопеу и уж тем более 
ЗоТіІсе курят в коридоре. 



А««ЕТ ІНРОКМАТІОН 



ѴА. Сатрлудп НО 


«10.000 ИмМу 


И Кимшпя Мліс 


ѴА. ЛсІѵсПіастсп! 


МГ/.ОООЖмЫу 


ѴА. Асіѵсгітстсп! 


$-177,000 №м4іу 


ѴА. А^ѵггіпгтгпі 







А наша реклама приносит 
прибыль. 


Думаете, невозможно? Да нет 
ничего проще! Стратегия следую¬ 
щая. Для начала создаем кандида¬ 
та с харизмой, жизненной си 
лой и опытом, доведенны¬ 
ми до максимума. Это мож¬ 
но безболезненно сделать 
за счет фандрайзинга, ре¬ 
лигиозности и военного 
опыта — они нам не понадо¬ 
бятся. Теперь сама игра. 




Безвылазно сидим в родном 
штате, копим политический капи¬ 
тал и постоянно вкладываем его в 
поддержку организаций. Это надо 
делать сразу, чтобы не перехватил 
противник. К 13-й неделе они все 
обеими руками за нас. Строим 
штаб, доводя его до самого высо¬ 
кого уровня, а потом продолжаем 
наживать капитал. Вкладываем его 
в наем вебмастеров. Нанимаем их 
человек 8-9 (это важно!), после 
чего выходим на телеэкран с регу¬ 
лярными выступлениями. Дескать, 
мы за все хорошее, а оппонент — 
против. Каждую неделю до по¬ 
следнего момента мы выпускаем 
по 5 телевизионных роликов. К 
концу гонки не останется ни одно¬ 
го штата, не отдавшего голоса за 
нашу кандидатуру. Безоговороч¬ 
ная победа. 

Секрет рецепта прост. Это баг. 
Да, вот такой забавный баг — если 
один вебмастер способен добить¬ 
ся 75%-ного сокращения стоимос¬ 
ти телепередач, то два уже застав¬ 
ляют их приносить прибыль. А три, 
четыре и так далее делают эту при¬ 
быль просто астрономической. 
Всегда приятно видеть в графе 
"расходы" отрицательное число! В 
результате я добился 13-миллион¬ 
ной прибыли каждую неделю и за¬ 
работал столько денег, что был не 
в силах был потратить. 


■ НА КОМПАКТЕ: фирменная за¬ 
платка ѵі.01, исправляю¬ 
щая как этот баг* так и 
несколько других. Кро¬ 
ме того, добавлена воз¬ 
можность сохранения и 
загрузки игр — радуй¬ 
тесь, противники консоль¬ 
ных традиций! 


□я 

о 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНОі первые несколь¬ 
ко противников в кампании — 
обычные люди, а следующие уже 
обладают нечеловеческим набо¬ 
ром личных качеств. Победив 
соперника на выборах, вы полу¬ 
чаете возможность впослед¬ 
ствии поиграть за него. Играть 
за "особого" кандидата, вроде 
всемогущего Джорджа Вашинг¬ 
тона — одно удовольствие, ни¬ 
чего подобного в редакторе пер¬ 
сонажей не сделаешь. 


Описывать прохождение для 
"Роіііісаі МасЬіпе" бессмыслен¬ 
но. Несмотря на, казалось бы, 
вполне явный сюжет и последо¬ 
вательность миссий, эти послед¬ 
ние довольно однотипны. Меня¬ 
ются только лица, персональные 
данные соперника и... вроде 
все. А вот что касается тактики 

— тут вопрос спорный. Если не 

брать в расчет забавное свойство 
местных вебмастеров (смотрите 
врезку "Как победить, сидя до¬ 
ма"), то поломать голову придет¬ 
ся всерьез. # 

Для себя я остановился на 
следующей тактике. Во-первых, я 
борюсь не за всю Америку, а 
только за И штатов, упомянутых 
ранее. Пусть забирает все осталь¬ 
ные — мне не жалко. Во-вторых, 
я считаю необходимым завоевать 
как можно больше организаций 

— это большой плюс. В-третьих, 
использую в основном телевиде¬ 
ние и газеты. Теперь немного по¬ 
дробнее. 

ПЛАЦДАРМ 

Подготовка плацдарма в виде 
штабов нашей предвыборной кам¬ 
пании — первое дело. Это и авто¬ 
ритет, и деньги в одной неболь¬ 
шой постройке. Имеет смысл стро¬ 
ить ровно И штабов — причем 
именно в "целевых" штатах и ниг¬ 
де более. Заметьте — более доро¬ 
гой штаб быстрее окупается. Вы¬ 
воды напрашиваются сами собой. 

Если ваш герой достаточно вы¬ 
нослив (15 единиц жизненной си¬ 
лы), то за неделю удается осно¬ 
вать ровно три штаба. Когда кон¬ 
чатся деньги, переходим к следую¬ 
щему шагу — нарабатываем авто¬ 
ритет и подкупаем организации. 

ОРГАНИЗАЦИИ 

Это фаза накопления денег и 
политического капитала. Пока по¬ 
строенные штабы приносят день¬ 
ги, тратим на этот самый капитал 
все запасы жизненных сил. По хо¬ 
ду, как только набирается необхо¬ 
димое их количество — подкупа¬ 
ем очередную организацию. Если 
вы установили опыт персонажа на 
максимум, подкуп стоит ровно б 
единиц. 

Позднее работать в этом на¬ 
правлении будет уже поздно — 
враг не дремлет. Если не уделить 
поддержке общественных органи¬ 
заций должного внимания, скоро 
уделять его будет уже некому. 


ГЛАВНАЯ ФАЗА 

Как только список "свободных" 
организаций опустеет, а их пред¬ 
ставители прочно займут ту или 
иную позицию, наступает время ре¬ 
шительных действий. Теперь наше 
главное оружие — пресса и телеви¬ 
дение. 

Наняв несколько вебмастеров, 
ставим их в основных, самых цен¬ 
ных штатах. Пусть это будут Кали¬ 
форния, Техас и Нью-Йорк. Там раз¬ 
ворачиваем широкую телевизион¬ 
ную сеть. В обращениях к зрителям 
избегаем спорных тем и говорим о 
преступности, окружающей среде, 
свободе слова и войне с террором. 

Невредно и самому за что-ни¬ 
будь высказаться, и оппонента об¬ 
ругать. Искажением его позиции в 
ключевых вопросах можно добить¬ 
ся не меньшего, чем высказыванием 
своей. Когда финансы на исходе, 
забрасываем целевые штаты газета¬ 
ми. Радио — штука невыгодная. 

Увидев на карте зеленый "во¬ 
просик" — срочно летим туда, жел¬ 
тый — на ваше усмотрение. Под¬ 
держка особых агентов не повре¬ 
дит. А обычных агентов нанимаем 
по мере возможности — когда де¬ 
нег нет, а жизненные силы в норме. 

ФИНАЛ 

Ах, если бы выборы происходи¬ 
ли на 20-й неделе! Но не судьба. 
Оппонент успевает подпортить бле¬ 
стящую картину, полученную в пер¬ 
вые недели гонки. 

Финальная фаза игры тоже име¬ 
ет свои особенности. Последние не¬ 
дели, а то и самая последняя из них, 
требуют серьезной переоценки сил. 
Здесь уже важен каждый процент. 

Сейчас группа агентов, мгновен¬ 
но изменяющих расположение из¬ 
бирателей — наш главный козырь. 
Из основных это — корректиров¬ 
щик и клеветник. Другие, к сожале¬ 
нию, уже ничего не успеют изме¬ 
нить. Внимательно посмотрите на 
все штаты. Идеально, чтобы пере¬ 
вес составлял 1%-2%, не более. Пе¬ 
рераспределяйте агентов по шта¬ 
там, добиваясь ровного баланса 
сил. Произносите речи, если денег 
нет, и выпускайте телепрограммы, 
если еще остались. Хотя остаться их 
не должно. Неизрасходованный за¬ 
пас ресурсов — это упущенные ва¬ 
ми возможности. 

Пожалуй, все. Теперь предсто¬ 
ит еще раз щелкнуть по кнопке 
"Тигп" и усердно молиться, глядя, 
как штаты переливаются то крас¬ 
ным, то синим. 

Наверняка есть другие тактики, 
возможно — даже более эффек¬ 
тивные. Приведенный здесь подход 
позволит вам успеешно пройти 
кампанию и за демократов, и рес¬ 
публиканцев, однако для серьезной 
сетевой баталии его может не хва¬ 
тить. Импровизируйте — и пусть 
президентское кресло достанется 
сильнейшему. 

АКИ 
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N НI ЕаШ Носкеп Мапапег 


Когда-то (ветераны компью¬ 
терных боев еще помнят) сущест¬ 
вовала игровая приставка 2Х 
5ресТгит. Трудно назвать ее ком¬ 
пьютером, ибо сделать что-то пут¬ 
ное на этой машинке, кроме того, 
как вдоволь наиграться, было 
сложно. Душа уже тогда просила 
каких-нибудь стратегий, но хи¬ 
ленькая приставка осиливала 
только всевозможные аркадки и 
квесты. Игры наподобие Тазег 
Здиасі" были единицами и настоя¬ 
щим откровением. Но вот что ин¬ 
тересно — уже тогда я смог поиг¬ 
рать в целых 2 футбольных мене¬ 
джера. И совсем неплохих по мер¬ 
кам того времени. Дальше — боль¬ 
ше. Футбольные менеджеры нача¬ 
ли плодиться сначала маленькими, 
а потом крупными стайками, при¬ 
влекая к себе внимание и вынуж¬ 
дая заняться подобным и в других 
спортивных сферах. Вскоре после¬ 
довали менеджеры велосипедные, 
баскетбольные и бейсбольные. 
Даже боксерские. И только хок¬ 
кейный был представлен само¬ 
дельным (расстарался Ристо Ре¬ 
мез) "ЕазЫбе Носкеу Мападег". 
Однако все когда-нибудь кончает¬ 
ся, и талантливый автор обрел ра¬ 
боту в рядах создателей серии 
"СНатріоп$Нір Мападег", а игра 
стала коммерческой и прирастила 
к названию приставку N41. Впро¬ 
чем, это еще не конец — в бли¬ 
жайшем будущем будут выпущены 
и другие хоккейные менеджеры. 
Но пока есть только этот — и в не¬ 
го должен поиграть любой настоя¬ 
щий ценитель хоккея. 


ЗІоѵакіа арроіпі Аппл Тоткоѵа ах СспсгаІ Мападег 



БЫТЬ МЕНЕДЖЕРОМ 


Менеджерами, как и солдатами, не 
рождаются, а становятся. Доста¬ 
точно выбрать полюбившийся клуб 
и нажать на клавишу Таке сопігоі 
внизу экрана, как он моментально 
перейдет под ваше управление. 
Такое можно проделать как с нью- 
йоркскими рейнджерами, там и с 
малоизвестной командой из кве¬ 
бекской лиги. Настораживает 
только уже ставшее обычным не¬ 
уважение к России — в ней (и еще 
почему-то в Финляндии) клубы 
именуются не по названиям, а по 
городам. Нет, настоящий фанат, 
конечно же, запросто отличит 
Мозсоѵѵ С от Мобсоѵѵ 0, но неприят¬ 
ное чувство остается. Для того же, 
чтобы возглавить сборную, про¬ 
стого желания недостаточно. Нуж¬ 
ны еще и заслуги — сначала что- 
нибудь выиграй, а потом просись в 
сборную. И еще надо, чтобы ее 
главного тренера перед этим уво¬ 
лили. А это случается не так уж и 
редко. Странно только, что тренер 
сборной обязательно работает и в 
каком-нибудь клубе. 

Но прежде, чем становиться ме¬ 
неджером и финансовым вороти¬ 
лой, вам следует узнать о том, как 
устроена игра. Точнее о том, что и 
где в ней находится. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: все имена и на¬ 
звания в игре — это ссылки на 
что-либо. Так что не стесняйтесь 
наводить курсор на имя игрока, 
появившееся в новостях, и рас¬ 
сматривать его в подробностях. 


В верхней части экрана игры 
есть несколько кнопок, через кото¬ 
рые вы будете управлять игрой. 
Первая, с выбранным вами именем, 
открывает меню менеджера с воз¬ 
можностями управления командой 
и финансами, а также подбором 
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собственной работы. Но об этом 
меню немного подробнее попозже. 
Вторая — ИНи Ки$$іа или Зи/ебег 
(в зависимости от чемпионата, в ко¬ 
тором играет ваша команда) — по¬ 
казывает текущую статистику игро¬ 
ков и клубов. Следующая кнопка 
СопТіпие Сате — основная кнопка 
игры. Ведь только после ее нажатия 
можно перейти в следующий ден г 
начать матч, прочитать очередную 
новость. ВгоѵѵБе — информацион¬ 
ная кнопка , отвечающая за то, что¬ 
бы вы легко могли найти любую ко¬ 
манду любой лиги, чемпионата, а 
также любую сборную (как взрос¬ 
лую, так и юниорскую), данные о 
составе следующего драфта и о тс*, 
кто и насколько котируется на это* 
драфте. Наконец, последняя кноп¬ 
ка, Сате ОрТіопз, позволяет изме¬ 
нять свойства игры, сохраняться * 
выходить из нее._ 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: да, по ходу игры 
восстановиться не удастся, а вы¬ 
ходя, придется обязательно со¬ 
храниться. Поэтому, если уж вы 
любите жульничать, то создайте 
отдельную "мусорную" запись и в 
особо неудачных случаях, выходя, 
записывайтесь именно на нее. 


БОЛЬШОЕ НАЧАЛЬСТВО 

Итак, мы нажимаем кнопку с вы¬ 
бранным на следующие несколь-.: 
сезонов именем и оказываемся г 
меню менеджера. Конечно, во м*с- 
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ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ 
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Отлично сыгравшие получают дежурные награды. 



гие пункты этого меню можно по¬ 
пасть и из других мест, но некото¬ 
рые совершенно уникальны. 

Некоторые кнопки очевидны: 
состав команды (Ко$іег), новости 
(Иею$), история событий команды 
(Нізіогу), свершившиеся переходы 
игроков (Тгап$асІіоп$); а про дру¬ 
гие стоит рассказать поподробнее. 

На доске запросов (ВоагсІ соп- 


Ясіепсе) можно подать запросы 
руководству команды или даже 
сразу НХЛ. Ваше непосредствен¬ 
ное начальство можно запросить 
о: расширении стадиона, если он 
явно не вмещает всех поклонни¬ 
ков (Ехрамі агепа), инвестициях 
в оборудование для тренировок 
(Іпѵе$1 іп Ргасіісе РасіМііез), до¬ 
бавить денег в бюджет зарплат иг¬ 
роков (Маке ехіга ріауег Ьигідеі 
аѵзйаЫе), добавить времени на 
переформирование команды 
(Ехіга ііте (о геЬиіИ Іеат), на¬ 
конец, можно просто попросить 
денег на что-нибудь (Маке ехіга 
Тим); аѵаНаЫе). Правда, удовлет¬ 
воряются наши запросы не очень 
часто (видимо, некоторых усердно 
душит жаба), но попытка-то — не 
пытка. Просьбы к правлению НХЛ 
куда менее разнообразны — мож¬ 
но попросить наказать зарвавших¬ 
ся судей, засудивших нашу коман¬ 
ду (Сотріаіп аЬоиі а геРегее), 
или выклянчить возможность пе¬ 
ренести игру на другой срок 


(Кериезі дате ровіропетепі). 

Это уже куда более реально. 

В игре есть очень хорошо раз¬ 
витый поиск (Р1ауег5 & 51аТТ 
ЗеагсН), с помощью которого 
можно найти не только игроков, 
но и обслуживающий персонал 
(тренеры, физиотерапевты и раз¬ 
ведчики-селекционеры). Столь 
любимых в футболе работников 


стадиона вы не отыщете, но хоть с 
толпой разведчиков ($соііі$) 
справьтесь. Поиск очень деталь¬ 
ный, поэтому можно всегда отыс¬ 
кать игрока или работника точно 
по вкусу. Тут же находится список 
игроков, которых разведчики бу¬ 
дут периодически просматривать 
и оценивать (5ЬогІІІ5і), 


■ ЭТО ВАЖНО: обязательно займи¬ 
те своих разведчиков делом — 
назначьте им сферы деятельнос¬ 
ти. Иначе будете бестолково оп¬ 
лачивать толпу бездельников. Са¬ 
ми по собственной инициативе 
они не сделают ничего. 


В Сепегаі Мападег Орііопв вы 

найдете пункты управления трене¬ 
ром (если вы решили сосредото¬ 
читься только на менеджменте, не 
тренируя при этом команду), а так¬ 
же управление просмотром собы¬ 
тий (от ежедневного показа собы¬ 
тий до прокрутки времени от матча 
до матча) и прочими мелкими мене¬ 
джерскими фокусами. 

И уж если эта команда вам на¬ 


доела своей неспособностью выиг¬ 
рать чемпионат, а правление не дз¬ 
ет денег на новых игроков, то не¬ 
медленно увольняйтесь (Кезідл 
Тгот Теат). Только не забудьте 
предварительно подыскать другое 
место работы (ЭоЬ ІпТогтаІіоп). 
Кстати, хороших команд со свобод¬ 
ным местом менеджера обычно не 
так уж и много. Для самых экстре- 
малов есть кнопка Кев’ге, которая 
позволяет не только покинуть клуб, 
но и вообще удалиться от хоккея, 
введя в игру нового тренера на ме¬ 
сто ушедшего неудачника. 

МОЯ КОМАНДА 

Итак, вы попали на экран управ¬ 
ления командой. Начнем с того, что 
всякая команда, кроме основного 
состава, обладает также фарм-клу- 
бом. А некоторые даже нескольки¬ 
ми (доходит до 4). В общем-то в 
фарм-клубе свой менеджер, кото¬ 
рый управляет им в меру способно¬ 
стей, но у вас есть право ссылать в 
этот клуб самых бестолковых игро¬ 
ков и забирать оттуда исправивших¬ 
ся. Собственно, иногда половину иг¬ 
роков фарма составляют ваши иг¬ 
роки, которым не нашлось места в 
основе клуба. Просмотреть состав 
фарм-клуба и других клубов, входя¬ 
щих в ваш чемпионат, можно, нажав 
кнопку $ее А1$о. Ниже расположе¬ 
на кнопка Асііопз, с помощью кото¬ 
рой можно проводить основные 
действия с игроками (см. ниже). 

Кнопка Ковіег вызывает список 
игроков вашей команды. Біаіізіісз 
— всю статистику для отдельных 
игроков и команды. Тгэпвасііопь — 
обмены и приобретения игроков 
(сделанные именно вашей коман¬ 
дой). Ыехі Сате — подробности о 
следующей игре (если заблаговре¬ 
менно послать на разведку своего 
человека, то можно узнать немнож¬ 
ко больше). $сЬе<1и1е — расписа¬ 
ние ваших игр на весь сезон (но это 
только регулярный сезон, игры 
плей-офф будут появляться там по 
мере необходимости). Регвоппеі — 
список ваших помощников (развед¬ 
чиков, помощников тренера), кото¬ 
рые будут выполнять немало рабо¬ 
ты (если их ею загрузить). Тасіісв 


позволит вам установить тактику на 
конкретную игру (подробнее ни¬ 
же). Ргасіісе — режим тренировок. 
Однако тут он не слишком развит и 
достаточно, войдя в него, выставить 
галочки всем тренерам и помощни¬ 
кам, чтобы те, не раздумывая, тре¬ 
нировали всех желающих улучшить 
свою форму. |.а$1 Сате — данные 
о последней игре, которые имеет 
смысл проанализировать, чтобы 
улучшить свои показатели в новой. 
Нівіогу — история свершений, про¬ 
веденных вами в команде. 

Еще немного на разделе Ровіег. 
При открытии его слева появляется 
кнопка Еіііег. Кроме обычных 
фильтров по амплуа, внизу есть две 
кнопки Ііпзідпед Рго$рес(ес) и АП 
Сопігасіед. При нажатии на первую 
вам будет выдан список всех игро¬ 
ков, правами на которых обладает 
ваш клуб. Вторая расширит список 
текущих игроков клуба до списка 
всех, с кем на данный момент за¬ 
ключен контракт (то есть и тех, кто 
играет в фарм-клубах). Обычно на¬ 
жать эти кнопки значительно про¬ 
ще, чем рыскать в поисках своих иг¬ 
роков по различным меню. 

А теперь непосредственно о ко¬ 
манде. С европейскими командами 
все просто. На матч они выходят в 
количестве 22 человек (4 пятерки 
и 2 вратаря) и совершенно не огра¬ 
ничены в количестве игроков 
(только по объему зарплаты). В ко¬ 
мандах НХЛ все намного сложнее. 
В основную часть сезона перед 
матчем в команде может быть не 
более 23 игроков, а на игру могут 
быть назначены всего 20. Куда де¬ 
вать остальных? Обычно в фарм- 
клуб. А если "поломались" не¬ 
сколько лидеров? Которые на 
ссылку в фарм даже на время сво¬ 
ей травмы жутко обидятся? Тогда 
есть список травмированных, пос¬ 
ле попадания в который игроки как 
бы перестают числиться в составе. 
Попавший туда игрок обязан не ме¬ 
нее недели быть в этом списке * 
только потом он может быть воз¬ 
вращен обратно в состав. Впроче* 
обычно смены игроков в Лазареве 
идут постоянно и очень плав-а та» 
что только успевай вписывать в 
































































ЛУЧШИЕ ИГРЫ 


списки калек и возвращать обрат¬ 
но. Но бывают и счастливые време¬ 
на, которые наступают в конце ре¬ 
гулярного сезона и продолжаются 
до начала нового. В это время ко¬ 
манду в размерах никто не ограни¬ 
чивает, и в ее составе может быть и 
30, и 40 игроков. 

Наконец, последнее, что стоит 
рассказать о команде — это обоз¬ 
начения рядом с игроками. Не то, 
чтобы это было очень важно, но 
некоторые обозначения помогают 
понять, что же игрок хочет или 
представляет собой. ІІПН — игрок 
не счастлив в команде. Чаще всего 
причиной этому недостаточная 
зарплата, хотя мне случалось ви¬ 
деть недовольных, которые не же¬ 
лали играть у меня даже с милли¬ 
онной зарплатой, зато после обме¬ 
на были согласны на 100 тысяч в 
год. М/пі — игроком интересуются 
селекционеры другой команды. 
Іпі — игрок уехал играть за сбор¬ 
ную. Іп] — игрок получил травму. 
Если это обозначение красного 
цвета, то ваш боец все еще страда¬ 
ет в госпитале и играть не может. 
Оранжевый же цвет обозначает, 
что игрок проходит процесс вос¬ 
становления и скоро появится в 
составе команды. В это время он 
может играть, но лучше не экспе¬ 
риментировать, если не желаете 
отправить его на больничную кой¬ 
ку еще на пару месяцев. Іг — иг¬ 
рок в списке травмированных. Тіг 

— игрок совершенно не в форме. 
Хотя надо отметить, что такое со¬ 
стояние — обычное дело в межсе¬ 
зонье. Аѵа — игрок выставлен на 
продажу. Кец — игрок сделал за¬ 
прос о переходе в другой клуб. Тгп 

— игрок в будущем будет продан в 
другой клуб (как бы пока еще ну¬ 
жен). Кеі — игрок весьма немо¬ 
лод и думает об окончании своей 
карьеры. 1.оа — игрок находится в 
списке доступных для займа. Риі 

— игрок озабочен своим будущим 
в команде. Это важно лишь для 
тех, кто вышел из возраста юнио¬ 
ров, а менеджер так и не опреде¬ 
лился с его степенью необходимо¬ 
сти команде. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: в игре есть смеш¬ 
ная ошибка. Игроки, попавшие в 
сборную, в дни, свободные от 
матчей, возвращаются в клубы. 
Так ведь можно играть одновре¬ 
менно и там, и там. 


УПРАВЛЕНИЕ ИГРОКОМ 

Итак, перед нами один кон¬ 
кретный игрок. Он обладает набо¬ 
ром характеристик и обязаннос¬ 
тей. Ну, а вы обладаете широкими 
возможностями по тому, что с 
этим самым разнесчастным игро¬ 
ком можно сделать. 

Я не буду долго и нудно распро¬ 
страняться о том, какие у игроков 
есть характеристики и какая на что 
влияет. Здесь создатели игры не¬ 
множко перестарались и выдали 
этих самых характеристик вагон и 
маленькую тележку. Честно скажу 
— такой выбор никому не нужен, и 
в этом завале очень скоро путаешь¬ 
ся и напрочь теряешься. Поэтому 
сразу упрощу задачу. 1-2 низких 
характеристики, как правило, ни на 
что не влияют. Игрок, у которого 


АпіНопу Кіпя Ыеѵѵі 



I Суперигрок может стоить очень дорого. 


звезда, чей годовой заработок бу¬ 
дет явно выше миллиона. В евро¬ 
пейских командах попроще, и там 
игроком основного состава может 
стать хоккеист, у которого лишь од¬ 
на характеристика достигла 10. По 



. 


Сате іпсійопс 


ТѴМ1 ІА: 04 



средняя цифра по характеристикам 
будет равна 11-12, способен стать 
постоянным обитателем команды в 
НХД. При средней цифре 14-15 иг¬ 
рока можно считать одним из ос¬ 
новных бойцов команды, а если не¬ 
которые характеристики достигают 
20, то перед вами потенциальная 



2* Маігілз ОНІипгі (Ѵапсоиѵег) 



ходу сезона при соответствующих 
тренировках характеристики под¬ 
нимаются (а бывает, и опускаются), 
однако нежелание разработчиков 
информировать менеджера о ка¬ 
ких-либо изменениях только под¬ 
черкивает малую пользу от увле¬ 
ченного штудирования точных чис¬ 
ловых данных хоккеистов. 

Также на основной странице иг¬ 
рока можно найти его антропомет¬ 
рические (читай "рост, вес и т.д.") 
данные, национальность, место 
рождения и сборную, к которой он 
на данный момент приписан. В 
нижнем правом углу расположены 
индикаторы оценки игры в послед¬ 
них 5 матчах (іогт), состояния духа 
(тогаіе) и непосредственно теку¬ 
щей формы игрока (сопсііііоп). 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: если вы думае¬ 
те, что фраза "Сборная, к кото¬ 
рой игрок приписан", — шутка, 
то посмотрите, за какие сборные 
выступают чехи, играющие в ка¬ 
занском клубе. 


Слева расположены несколько 
кнопок, с помощью которых можно 
узнать самые секретные данные об 
игроке. $1аііі5 — информация о со¬ 


стоянии здоровья, режиме трениро¬ 
вок и дисквалификациях. Сопігасі 
— куда более интересный раздех 
повествующий о текущей зарплат 
игрока, сроке окончания контракта 
вероятных выплатах за особые ус¬ 
пехи, роли в клубе. ІпЕогтаііоп из¬ 
вестит нас о том, кто же обладае т 
правами на игрока в НХЛ и канад¬ 
ской лиге, а также о том, участвовав 
ли игрок в каком-либо драфте и •> 
ковы его достижения на этом по¬ 
проще. Здесь же можно узнать с 
языках, которые знает игрок, и егс 
самочувствии в команде. Ж$1огу — 
вся статистика конкретного игрока 
за все отыгранные им сезоны. Сате 
І.од — информация о последние 
отыгранных играх. 

Отдельно стоит упомянуть о ро¬ 
ли игрока в команде (в мен»: 
Сопігасі). Игрок может быть клю¬ 
чевым (кеу), основным (соге 
обычным (гедиіаг), редко играю¬ 
щим (Егіпде), а также перспектив¬ 
ным юниором (Но* ргозресі) не¬ 
просто одаренным (гіесепі уоиод 
ріауег). Также можно поставить "з- 
лочку, что клуб не нуждается в ус¬ 
лугах игрока, если так оно и ест* 
Перспективным или одареннь*» 
юниором могут быть только игро*<- 
до 21 года, а далее вам нужно опре- 
делиться, кем же они будут для ко- 
манды. Для чего же все это нужно! 
Ну, во-первых, для тренера, кото¬ 
рый будет ставить игроков более 
высокого класса в лучшие тройни • 
пары и выделять им больше време¬ 
ни. А во-вторых — для самих игро¬ 
ков, которым осознание собствен¬ 
ной значимости добавит настрое¬ 
ния. На этой же страничке есть о г 
ношение к продаже игрока (от -е- 
прикасаемого до продажи первое > 
кто игроком заинтересуется). 

А теперь — о том, как управлять 
игроками. Непосредственное без¬ 
действие идет через кнс“* : і 
Асііопб. Итак, игрока можно 
вить в фарм-клуб ($еп<1 іо 
вернуть обратно (гесаіі). Но песее 
отправкой в фарм игрока, кото:» * 
успел хоть сколько-то пожить = ос¬ 
новном клубе, его нужно помести», 
в список ожидающих (ріасе ев 



























































































ѵѵаіѵег$). При этом 
игрок несколько 
дней будет недосту¬ 
пен для покупки ка¬ 
ким-либо клубом, за¬ 
то после выхода из 
состояния ожидания 
может быть без лиш¬ 
них звуков "подпи¬ 
сан" одним из малых 
(не НХЛ) клубов, если 
только игрок не про¬ 
вел в основном клубе 
не менее 30 дней или 
сыграл за него 10 игр. Тогда так 
просто увести вашего изгнанника 
не получится. Можно подписать но¬ 
вый контракт (о^ег пе\ѵ сопігасі), 
если вы считаете, что игрок заслу¬ 
живает лучшего, или изменить роль 
игрока ($еІ бШііб), если он спосо¬ 
бен на большее. Если игрок плохо 
играет или тренируется с ленцой, то 
можно наказать его (бівсірИпе 
ріауег) штрафом или выговором. 
Только обязательно укажите, за что 
ему такая радость. Наконец, тех, кто 
бестолково проедает зарплату, 
можно просто выгнать (геіеаве 
ріауег). Учтите, что при этом игроку 
выплачивается неустойка, которая 
обычно больше того, что нужно вы¬ 
платить в оставшееся время пребы¬ 
вания в клубе. Также можно узнать 
о физическом и моральном состоя¬ 
нии игроков у тренера или психоте- 
' рапевта. Можно еще сравнивать иг¬ 
роков, но какой в этом смысл, если 
показываются только антропомет¬ 
рические характеристики? 


ОСОБЕННОСТИ 
НАЦИОНАЛЬНОЙ ТОРГОВЛИ 


Главное в футбольных менеджерах 
— заработать побольше денег, да¬ 
бы на эти деньги потом закупить 
кучу игроков, построить новый ста¬ 
дион, наконец, хотя бы выдать ко¬ 
му-нибудь в долг. Но это в футболе. 
В хоккее ценности совсем иные, 
деньгами здесь расплачиваются 
только редкие богачи. Для осталь¬ 
ных же есть такие виды валюты, как 
игроки, права на игроков и выборы 
в драфте. Вот это — действительно 


ценности, так ценности. 

Если игроки — цен¬ 
ность. которая у всех 
на виду (ну, сложно ли 
посмотреть хаоактеои- 
стики игрока и оценить 
сумму его контракта?), 
то с правами и выбора¬ 
ми драфта несколько 
сложнее. Права на иг¬ 
рока — возможность 
для клуба заключить 
первостепенный конт¬ 
ракт с игроком. То есть, 
обладая правами, можно в любой 
момент подписать контракт, в то 
время как конкуренты даже под¬ 
ступиться к вашему игроку не смо¬ 
гут. Зато игроки без правооблада¬ 
теля не имеют права на подписа¬ 
ние контракта ни с одним профес¬ 
сиональным клубом. Хотя все дей¬ 
ствительно приличные игроки уже 
забиты, и на беспризорников не 
стоит обращать внимание. Но 1 
Права на игроков длятся не вечно, 
а лишь в течение нескольких лет. 
Поэтому своевременно подписы¬ 
вайте контракты, чтобы не поте¬ 
рять потенциальных Марио Лемье. 

Драфт в своем основном смысле 
— способ получения прав на игро¬ 
ков. Каждый год после окончания 
битв за Кубок Стенли клубы НХЛ на¬ 
чинают ожесточенно делить всех 
желающих попасть в этот супер¬ 
чемпионат. Как правило, желающих 
стать мегазвездами гораздо больше 
тех, кто будет в итоге выбран. Да и 
не всем выбранным доведется стать 
звездами — большинство будет 
прозябать в фарм-клубах или вер¬ 
нется на родину. Однако те, кто ко¬ 
тируется в первых кругах драфта — 
потенциальные звезды, и будут раз¬ 
бираться на ура. 

Всего в драфте 9 кругов. При¬ 
чем первыми начинают выбирать 
самые худшие клубы чемпионата, а 
заканчивает круг обладатель Куб¬ 
ка. Правда, чтобы не было соблаз¬ 
на, специально плохо играя, со¬ 
брать в течение нескольких лет 
всех суперзвезд в одну команду, 
последние 4 команды чемпионата 
могут стать обладателями первого 


пика (возможности выбирать пер¬ 
выми в драфте), хотя шансов на это 
больше у выступивших хуже. Как 
все понимают, потенциальных 
звезд всего 3-4, так что на всех все 
равно не хватит. Итогом драфта 
становится обладание правами на 
тех или иных игроков. 

Еще один драфт — "драфт отка¬ 
за". При помощи него происходит 
обмен игроками различных ко¬ 
манд. Происходит он перед основ¬ 
ным драфтом и вы имеете право за¬ 
щитить 20 игроков из вашей коман¬ 
ды. Также игроки до 21 года счита¬ 
ются молодыми и не могут быть вы¬ 
браны другой командой на этом 
драфте. Остальные могут быть со¬ 
вершенно бесплатно захвачены лю¬ 
бой другой командой. Впрочем, и 
вы можете делать то же самое, но, 
как правило, действительно хоро¬ 
ших игроков здесь немного. Учтите, 
что, забирая игрока из другой ко¬ 
манды, вы будете вынуждены снять 
защиту с одного из своих защищен¬ 
ных от драфта игроков. Хотя, ко¬ 
нечно же, это правило действует в 
обе стороны, и кто-то, захватив ва¬ 
ших, отпустит своих. Но ведь их 
сначала нужно еще найти. В этом 
драфте 4 круга, но редкая команда 
участвует во всех 4 кругах. 

Итак, после всего вышеперечис¬ 
ленного — пример. Допустим, вам 
понадобился защитник, и вы при¬ 
глядели его в другой команде. Да¬ 
лее начинается процесс обмена 
(АрргоасН Іо Тгабе). Теперь выби¬ 
раем своих игроков и добавляем их 
в список продаж (Абб Іо Тгабе). Ту¬ 
да же добавляются права на игро¬ 
ков и пики драфта. Естественно, 
наиболее ценны первые драфтовые 
пики, но в процесс торга можно до¬ 
бавлять любые. Причем, в силу то¬ 
го, что драфтовыми пиками меня¬ 
ются легко и просто, у вас может 
быть несколько драфтовых пиков 
одного раунда (в обмен от разных 
команд), тогда придется выбирать 
тот, который вы конкретно хотите 
отдать. После этого вы предлагаете 
партнеру по сделке свой вариант. 
Он может подправить его, после че¬ 
го в новостях вам предложат зави¬ 


зировать обмен. Устраивает? Тогда 
соглашайтесь и ждите игрока. Учти¬ 
те, что игрок переходит к вам с дей¬ 
ствующим контрактом, хотя можно 
тут же предложить новый. 

Второй пример. Вы хотите под¬ 
писать контракт с игроком, на кото¬ 
рого есть права. Тогда это будет 
АрргоасН іо 5ідп. Предлагайте 
свои условия и забирайте игрока в 
команду (или оставляйте в фарм- 
клубе). Если игрок играет в евро¬ 
пейских клубах (а не в низших ли¬ 
гах Северной Америки), то он при¬ 
будет в расположение вашей ко¬ 
манды в одно из контрактных окон, 
а не рванет играть сразу после под¬ 
писания. Европу не уважают на¬ 
столько, что неустойки по контрак¬ 
там игроков с европейскими клуба¬ 
ми уплачиваются автоматически (о 
них даже и не спрашивают). 

Как в Европе. В Европе игрока¬ 
ми не меняются — их покупают и 
продают. Это как-то ближе к обыч¬ 
ным менеджерам. В своем фарм- 
клубе подписать контракт можно с 
любым еще не подписанным игро¬ 
ком. В других клубах игроков мож¬ 
но покупать (АрргоасН Іо Виу) или 
брать взаймы (АрргоасН Іо Ьоап). 
В последнем случае вы, главным 
образом, определяете, какую часть 
зарплаты будете платить заемному 
хоккеисту. 

Научились торговать? Тогда за¬ 
помните главное правило, выпол¬ 
няя которое прогореть невозможно 
— важно не сколько у вас хоккеис¬ 
тов, а укладываются ли они в лимит 
зарплаты. Если не укладываются — 
никакие победы не помогут вам 
возместить дефицит бюджета. А 
плохих менеджеров гонят из клу¬ 
бов взашей. 


МАТЧ 


Кнопка Сопііпие Сате нажата, вы 
еще раз подтвердили свое настой¬ 
чивое желание играть и-таки пе¬ 
решли в режим матча. Разумеется, 
на матч можно не только смотреть. 
Можно им и управлять. Зато не 
смотреть матч нельзя — тут все по 
полной. Что немножко странно, 
учитывая тот момент, что некого- 












































































































ЛУЧШИЕ ИГРЫ 


рые предпочитают не отыгрывать 
матч, а смотреть его окончатель¬ 
ный результат. 

Все же перед матчем нужно на¬ 
значить состав на игру. Проще все¬ 
го сделать это при помощи (сіеаг 
го5Іег/го$1ег&Ипе$). При этом сна¬ 
чала будет "очищен" состав коман¬ 
ды, а потом восстановлен по лини¬ 
ям. Однако можно вручную настро¬ 
ить и состав, и линии (іасіісз). 
Кроме троек нападающих и пар за¬ 
щитников ( щелчок на номер игрока 
в списке — на место, которое ему 
предназначено по расписанию), 
можно определить точный план на 
игру, настроив в разделе Теат 
ОгсІег$ все, вплоть до точности уда¬ 
ров (качество или количество) и 
конкретных точек, в которые нужно 
попадать. Тут уж я не буду отнимать 
у вас свободу творчества и предло¬ 
жу найти оптимальную комбина¬ 
цию самостоятельно. 

Во время матча вам никто не по¬ 
мешает сменить состав или изме¬ 
нить конкретные сочетания игро¬ 
ков. Дделать это можно только в иг¬ 
ровых перерывах. Ход матча можно 
наблюдать сразу несколькими спо¬ 
собами: как простой счет (Ьох$- 
соге), как статистику игру с количе¬ 
ством ударов, удалений и т.д. 
(дате $1а1$), как схематический 
показ игры на поле (іасйсаі ѵіею), 
можно смотреть и точный отчет по 
всем событиям на поле (гесар), 
рейтинги игроков (га&пдв), причем 
после игры самым успешным игро¬ 
кам присваиваются звания игроков 
матча. В можно смотреть ин¬ 
дивидуальную статистику игроков 
во время матча, в Іасііс* — менять 
тактику по ходу матча, а в $соге* — 
следить сразу за всеми матчами, ко¬ 
торые идут в это время. _ 


■ ЗТО ИНТЕРЕСНО: гости всегда в бе¬ 
лой форме, а по системе +/* ко * 
манде, забившей гол в большин¬ 
стве, плюсы не идут. 


В ПОГОНЕ ЗА КУБКОМ СТЕНЛИ 


Победы начинаются задолго до 
конца сезона, это процесс не сию¬ 
минутный. Поэтому и начнем с на¬ 
чала сезона. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: быть тренером 
сборной очень нелегко. Сборные 
совершенно не сбалансированы 
за счет того, что лучшие игроки 
обязательно играют в НХЛ. Силь¬ 
ные игроки, вернувшиеся в Евро¬ 
пу, в игре таковыми не считаются. 
Единственная сильная сборная — 
Швеция. Но и у нее нет шансов 
против Канады. Зато Россия лихо 
проигрывает кому угодно с круп¬ 
ным счетом. Обидно... 


Сначала оценим то, что доста¬ 
лось нам в наследство от предыду¬ 
щего менеджера. Пока просто по¬ 
смотрев статистику и зарплаты иг¬ 
роков. Что, игроки слабоваты, а 
весь фонд зарплаты сжирают 2-3 
звезды? Да, кому-то здесь явно пе¬ 
реплачивают. Тогда по крайней ме¬ 
ре одного потребителя из клуба на¬ 
до выжить. Оптимально — обме¬ 


нять его на нескольких средних по 
качеству, но куда более дешевых 
игроков. Хотя в преддверии драфта 
отказов сделать это будет сложно, 
потому как все ждут, что сейчас кто- 
"0 окажется незащищенным и уси¬ 
лит клуб совершенно бесплатно. 

Приуныли? Нет, еще не время. 
Теперь оценим то, что нам доста¬ 
лось в фарм-клубе и в виде прав на 
игроков. Самое время попытаться 
прикрыть при их помощи еще пока 
слабые позиции. Тем более , что мо¬ 
лодые игроки не подпадают под 
действие драфта отказов, а стоят 
всегда довольно недорого. К при¬ 
меру, права на такую звезду, как 
Овечкин, обошлись мне в 2 первых 
и 1 второй пики драфта, игрока 
сборной Швеции (хоть и не самого 
сильного) и 300 тысяч деньгами. 
Зато сам контракт стоил всего-то 
600 тысяч в год. Дешево? А вы не в 
курсе, что молодой игрок не имеет 
права сразу подписывать миллион¬ 
ные контракты, для первого конт¬ 
ракта существует потолок. 
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I** Все в сборной — играть-то кто будет? 


ТЫ* ріаусг I* а кеу ріаусг оп іНс іеат 
ТЫ> ріауег і* а сого ріаусг оп іНе іеат 
ТЫ* ріауег І* а ге^иіаг ріауег оп іЬе іеат 
ТЫ* ріауег і* а ІИпде ріаусг оп ІЬе іеат 
ТЫ* ріаусг і* а Ьоі ргогрссі #ог іЬе Ні іи го 
ТЫ* ріауег I* а сіесепі уоипд ріауег 


И кем станет этот игрок? 


После этого нас ждут несколь¬ 
ко тренировочных игр, где вы смо¬ 
жете оценить, что же такого уда¬ 
лось набрать в свою команду и кто 
в ней основной игрок, а кто — не¬ 
званый гость и подлежит немед¬ 
ленной продаже. 

А вот и драфт отказов. Здесь мы 
оешаем, кого же оставить в команде, 
а кого отдать на растерзание других 
клубов. Тактика здесь следующая: в 
обмене хорошо идут молодые игро¬ 
ки, то есть игроков до 30 надо защи¬ 
щать, насколько это возможно. За 
игроков после 30 получить что-то в 
обмен почти нереально. То есть они 
чего-то стоят и зачастую играют ку¬ 
да лучше молодых. Но платить за 
них никто не хочет, потому что счи¬ 
тается, что такие игроки могут за¬ 
вершить свою карьеру в любой мо¬ 
мент. Отсюда вывод — если претен- 
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дент на место в составе играет от¬ 
лично и оправдывает свои деньги, 
то защищаем его. Если же забивает 
голы время от времени, но при этом 
исправно требует деньги, на кото¬ 
рые могли бы прожить аж пятеро иг¬ 
роков — на драфте такого защищать 
не стоит. С большой вероятностью 
его заберут (на халяву-то), а мы из¬ 
бавимся от голов¬ 
ной боли в связи с 
огромной брешью 
в ведомости о зар¬ 
платах. Очень вы¬ 
сока вероятность, 
что один из 4, на¬ 
нятых на освобож- 

_ денные от него 

I деньги, будет иг- 

- 1 рать не хуже. Но 

платить-то будем меньше. 

Особенности контрактов новых 
игроков. Дело в том, что 23 челове¬ 
ка команды — это хорошо, но 
обычно по ходу сезона 1-2 челове¬ 
ка регулярно лежат в лазарете, по¬ 
этому приходится заменять их 
людьми из фарм-клуба. Отсюда — 
в фарме должно быть достойное 
количество сменщиков. Причем не 
2 защитника, 2 нападающих и вра¬ 
тарь, а несколько больше. Потому 
что травм может быть довольно 
много и желательно бы игроков за¬ 
менять если не равными по классу, 
то хотя бы не слишком уступающи¬ 
ми игроками. Вывод — сила ко¬ 
манды не в 2-3 звездах, а в силе са¬ 
мого слабого игрока. Лучше приоб¬ 
рести 3-4 человека на замену, чем 
1 звезду, которая травмируется в 
первых же матчах и оставит огром- 
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Последние данные об обменах. 


ную дыру в составе. 

Но как угадать, кем станет но¬ 
вый игрок? Новым Буре или вечным 
жителем фарм-клуба? Да и не надо 
угадывать. Если первый контракт 
игрока превышает 200 тысяч, то не 
стоит заключать долговременных 
контрактов, да еще и с повышением 
суммы с течением времени. Первый 
контракт — только на год. Почему? 
Потому что расторжение контракта 
с игроком стоит дороже, чем выпла¬ 
ты до конца контракта. Если игрок 
хорош — вы очень скоро сделаете 
ему новое предложение, на сей раз 
долговременное. Если нет — через 
год он станет свободным, как ветер 
в поле. Также старайтесь не подпи¬ 
сывать контрактов на 2 года, так как 
соглашение на 3-4 года лучше тем 
что на каждое подписание контрак¬ 
та требуются "призовые" одноразо¬ 
вые деньги. И не забудьте обо всем 
этом во время возобновления конт¬ 
рактов. То есть делать это нужно от¬ 
нюдь не с каждым игроком. 

Ранее по тексту это уже было 
написано, но все же постарайтесь 
не забыть назначить задания раз¬ 
ведчикам/селекционерам. Хотя то¬ 
гда сразу же готовьтесь к тому, ч^с 
сообщения обо всех игроках, та¬ 
или иначе попавшихся к ним на гла¬ 
за, будут поступать тоннами. Но э 
этих тоннах попадаются и настоя¬ 
щие бриллианты. 

При формировании тактики ко¬ 
манды стоит учесть, какого же она 
направления придерживается. Ес¬ 
ли преобладают силовики — на¬ 
страивайте игру на прессинг, жест¬ 
кую игру на бортах. У игроков с 
технической направленносто-: 
вряд ли получатся такие фокус* 
зато они совершенно замечательно 
будут обводить соперника. 

Регулярный чемпионат в НХЛ — 
штука чрезвычайно длинная, поэто¬ 
му старайтесь не обращать внима¬ 
ния на отдельные поражения. Та<- 
же не стоит принимать близко * 
сердцу выезды в другую конфере-- 
цию — для ваших хоккеистов э~: 
довольно мучительное турне, а сов¬ 
сем без поражений дистанцию из 
82 матчей пройти невозможно. Сі- 
нако все же пожелаю вам наиме-г- 
шего количества поражений и ге> 
вого места в общемировом рейтин¬ 
ге менеджеров! *** 
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Іри поколения спустя Огненный 
Легион возвращается. Перед вами 
новая, эпохальная сага Маісга}і. 


ПРОЛОГ: СОН ГУЛ ДОНА 


В Красном мире Дрейнора великий 
колдун Гул'дон пытается отыскать 
загадочного духа. Тот был сильно 
запуган своим хозяином — демо¬ 
ном Килджаденом. Чтобы найти 
бестелесное создание, волшебник 
посылает мысли в виде снов в дале¬ 
кие Холмистые земли... 

— Холмистые земли, где обита¬ 
ют духи смерти... — бормочет 
Гул'дон в полузабытьи. — Это было 
на том самом месте, где дух вступил 
в контакт со мной. Там, где я смог 
ощутить его силу. 

— Волшебник Медиа... — ве¬ 
щает в трансе чародей. — Его раз¬ 
ум кажется безграничным, но его 
мысли проносятся так быстро, что 
очень сложно разобраться в них. Я 
хотел попросить совета у моего по¬ 
велителя Килджадена, но он от¬ 
вергает мои запросы. Я почувство¬ 
вал, что он боится этого Медива. 
Могу ли я поддерживать контакт с 
тем, кто запугал моего собственно¬ 
го хозяина? — настигают медиума 
сомнения. 

— Я продолжу свое рискован¬ 
ное путешествие в Холмистые зем¬ 


ли через несколько недель. К тому 
времени уляжется шумиха, вызван¬ 
ная моими вопросами, — наконец 
находит выход Гул'дон. 

— Однажды ночью, через неко¬ 
торое время, Медив явился ко мне 
во сне, — продолжает рассказ не¬ 
задачливый медиум. 

— Ты боишься меня, потому что 
не понял моих намерений, — про¬ 
ницательно отметил он. Наверное, 
неплохо разбирался в людской 
психологии. — Посмотри на мой 
мир, осознай свой страх — и он тут 
же исчезнет. 

— Я обессилел и не смог вос¬ 
противиться тому, что последовало 
дальше, — виновато оправдывается 


Гул'дон. — Я увидел бесплодные пу¬ 
стыни, темные болота, кишащие 
жизнью, бескрайние луга с изумруд¬ 
ной травой, фермерские земли, при¬ 
носящие богатый урожай, деревни с 
гордыми и сильными людьми. А за¬ 
тем... что-то... Быстрая картинка, 
оставившая неизгладимый след в 
моей душе. Бездонная глубина оке¬ 
ана, темная и разрушенная, но все 
еще дышащая. До сих пор пульсиру¬ 
ющая земной кровью, древней си¬ 
лой... Древней и ужасной... 

— Я проснулся, — все еще со¬ 
дрогаясь от увиденного, продолжа¬ 
ет рассказчик. — И сохранил в па¬ 
мяти знания обо всех снах, при¬ 
званных стать реальностью. Медив 
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Каждый народ имеет то 
правительство, 
которое его ... 
Народная мудрость 


показал мне чудеса своего мира, 
известные с тех времен, когда этот 
мир был нашим. 


миссия 1: 

ПОЯВЛЕНИЕ ТРЕЩИНЫ 


Проходила неделя за неделей, но от 
Медива не было слышно ни слова. И 
вдруг на Адском полуострове воз¬ 
никла странная трещина. Чувствуя, 
какой от нее исходит поток энергии, 
Гул'дон послал элитных стражников 
для охраны этого места. 

— Я позвал тебя сюда, Ур'аман, 
потому что ты стоишь во главе отря¬ 
да агентов Сумрачного консульст¬ 
ва. И вы — единственные, кому я 
могу доверить выполнение важной 
миссии, — поделился своими мыс¬ 
лями Гул'дон. — Очень долго мы 
ждали возможности принести вой¬ 
ну новому врагу. И, наконец, такой 
шанс оказался у нас в руках! — 
продолжал излагать планы полко¬ 
водец. — Однако сначала мы долж¬ 
ны разгромить невежественные 
кланы, проложив себе, таким обра¬ 
зом, боевой путь. 

— Я понял, повелитель Гул'дон, 
— изрек Ур'аман Прожорливый. Но 
тут выяснилось, что не так все опти¬ 
мистично. — Зачем же мы здесь, на 
Адском полуострове? Где путь к на¬ 
шим врагам? 
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— В нашем мире больше не оста¬ 
лось противников, мой воин! Однако 
мы должны найти новые миры и за¬ 
воевать их. Вот тогда мы получим 
долгожданный шанс. Слушай меня 
внимательно — и ты все поймешь. 

— Сверхсильная магия образо¬ 
вала трещину между нашим миром 
и другим... — фонтанировал цен¬ 
ными сведениями Гул'дон. — Ис¬ 
пользуя ее, мы сможем построить 
портал, который и приведет Орду в 
новое королевство. А с собой мы 
принесем войну в этот мир. 

— Да, хозяин, — подал голос 
Ур'аман. — Я уже наметил ход мис¬ 
сии, в результате которой найду 
трещину и очищу подходы к ней. 

— Хорошо, мой воин! Уничтожь 
любую разумную живность, кото¬ 
рую найдешь. Беспощадно убивай 
орков, огров, да и вообще всех, кто 
встретится на твоем пути. Убедись в 
том, что никто, кроме нас, ничего не 
знает о трещине, — закончил свои 
наставления хозяин. 

Задание: из приведенного 
выше очень содержательного 
разговора становится ясно, что 
нужно привести Ур'амана к тре¬ 
щине и очистить ее окрестнос¬ 
ти от любого разумного созда¬ 
ния — но так, чтобы Ур'аман 
остался в живых. 

Вот вы и дождались начала 
вашей миссии. Чтобы достойно 
отметить это событие, ведите 
свою армию на запад. Вскоре 
бугай донесет Ур'аману Про¬ 
жорливому, что племя огров 
расположилось лагерем непо¬ 
далеку от трещины. Безогово¬ 
рочно следуя полученным ин¬ 
струкциям, вам необходимо на¬ 
править свою армию в бой. 
Возможно, когда все обитатели 
лагеря окончат свое существо¬ 
вание, у вас появится желание 
заполучить неплохие артефак¬ 
ты и сколько-нибудь опыта. То¬ 
гда идите на север от стоянки 
огров до упора, уничтожая все 
на своем пути. Закончив, воз¬ 
вращайтесь обратно и опять 
держите курс на запад. 

Там вы встретите несколь¬ 
ких орков, ведущих мирную бе¬ 
седу с ограми. 

— Я догадываюсь, о чем орки 
разговаривают с ограми, — про¬ 
явит неожиданную проницатель¬ 
ность Ур'аман. — Вероятно, все они 


союзники. А исходя из их цветов и 
гербов, можно сделать вывод, что 
они принадлежат к клану "Смею¬ 
щийся Череп". 

— Нет, это невозможно! — на¬ 
ивно поразился предводитель от¬ 
ряда. — По-моему, огр-маг Мотор 
посылает этих орков обследовать 
трещину. Мы не можем этого допу¬ 
стить! Вперед, мои воины, сотрите 
с лица земли всех "Смеющихся Че¬ 
репов". 

После того, как доблестная 
армия под вашим управлением 
расправится со всеми недруга¬ 
ми, во имя Гул дона разрушьте 
до основания и их небольшой 
лагерь, расположенный к югу 
от места побоища. Когда вы 
осилите и это задание, не спе¬ 
шите уходить, лучше продвинь¬ 
тесь на восток, казните короле¬ 
ву пауков и заберите припря¬ 
танный ею артефакт. Затем ваш 
путь лежит в северном направ¬ 
лении. Придерживайтесь его, 
пока не дойдете до развилки. 

Если вы любите не просто 
пройти миссию, но и избавить¬ 
ся от всего живого на карте, то 
идите на север, сметая всех на 
I своем пути, а затем вернитесь 
на юго-восток и отберите у 
монстров книгу. Как только 
удовлетворите свою потреб¬ 
ность в чтении, шагайте вдоль 
реки до спуска, а от него идите 
строго на север. 

Если вас сильно потрепала 
армия противника, пройдите на 
запад от лагеря — вы найдете 
там источник жизни. Другой 


шем марше восточного направ¬ 
ления. А там выйдете на един¬ 
ственную дорогу — она и при¬ 
ведет к порталу. Возле него ва¬ 
шему взору откроется неболь¬ 
шая группа огров — с ними, ко¬ 
нечно, предстоит разделаться. 
Избавившись от охранников, 
вы услышите напутственное 
слово Гул'дона: "Молодцы, мои 
воины! Теперь трещина наша! 
Давайте начнем конструировать 
портал, который выведет нас к 
новым врагам и новым побе¬ 
дам!". Под голос любимого 
вождя вы плавно закончите эту 
миссию. 


ражении. Наконец-то мы имеем 
возможность захватить трещину с 
помощью уже готового портала. 
Уже пора покинуть Дрейнор! 

— Прекрасно! — принял учас¬ 
тие в разговоре Хогалл, огр-маг. — 
Теперь клан Сумеречного Молота 
принесет святое забвение на земли 
нового мира. 

— Наберись терпения, мой уче¬ 
ник! — урезонил зарвавшегося ма¬ 
га Гул'дон. — Сначала мы должны 
призвать под свое знамя достойные 
кланы — и только потом можем от¬ 
крыть наступление на новый мир. 

— Да, хозяин! — тут же попра¬ 
вился Хогалл. — Наш клан развер¬ 



ИНТЕРЛЮДИЯ: 
ПОДГОТОВКА К ВОЙНЕ 


Прошло несколько месяцев с мо¬ 
мента появления трещины на Ад¬ 
ском полуострове. На ее месте на¬ 



Портал наш! 


путь к нему — от спуска по во¬ 
де. Подлечив верных бойцов, 
придерживайтесь в дальней- 



чато строительство портала. 

— Приветствую, повелитель 
Гул'дон! Я вижу, ты привел с собой 
повелителя Хогалла... — сверкнул 
наблюдательностью некий колдун. 

— И тебе доброе утро, темный 
волшебник! Как там продвигается 
строительство портала? — поинте¬ 
ресовался Гул'дон. 

— Все проходит хорошо, хозя¬ 
ин! Первопроходцы, посетившие 
иной мир и вернувшиеся обратно, я 
полагаю, немного повредились рас¬ 
судком от увиденного там, — изла¬ 
гал "хорошие" новости вестник. — 
Эти неудачники не отговаривали 
нас, и следующие вылазки подтвер¬ 
дили, что новый мир схож с тем, ко¬ 
торый вырисовался в нашем вооб¬ 


нет атаку тогда, когда прикажет Су¬ 
мрачное консульство. 

— Повелитель Гул'дон, упомяну¬ 
тая выше инстанция желает знать, 
какие кланы могут считаться до¬ 
стойными, — подкинул задачку 
полководец. 

— Да, конечно, — задумчиво 
произнес учитель. — Я только что 
окончательно решил, какие кланы 
принесут нам пользу, а какие долж¬ 
ны будут остаться в Дрейноре. 

— Несомненно, клан Сумереч¬ 
ного Молота занимает место среди 
полезных нам кланов, — вступился 
за своих собратьев Хогалл. 

— Конечно, — пришлось при¬ 
знать Гул'дону. — Верность твоего 
клана отмечена обеими сторонами, 
как Сумрачным консульством, так и 
... ммм...демоническим правитель¬ 
ством. Но что касается опальных 
кланов... Во-первых, я не хочу, что¬ 
бы в нашей затее принимали учас¬ 
тие Темнолунные. 

— Только некоторые полковод¬ 
цы и шаманы этого клана, такие, 
как Зулухед и Некрос, могут быть 
полезны для нас. Остальные се¬ 
мейства доказали свою верность 
Нерзулу. 

— Но теперь перед нами встает 
другая проблема, — продолжал 
волшебник. — Клан Лордов Грома 
наверняка имеет свои личные пла¬ 
ны. Я бы позволил некоторым над¬ 
зирателям оттуда последовать за 
нами в новый мир, потому что они 
доказали свою преданность Сум¬ 
рачному консульству. Однако сам 
клан должен остаться тут. 

— Пожиратели Костей — хоро¬ 
шие воины, но, на мой вкус, они 
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Орки тоже любят посиделки у костра. 


слишком дикие и слишком увлека¬ 
ются магией. Я бы их оставил... 
Клан Пылающего Клинка должен 
пойти с нами, поскольку в его пред¬ 
ставителях сильна кровь Маннорота. 

— Они тоже излишне дикие, но 
зато ими легче манипулировать, — 
разъяснял он психологические тон¬ 
кости управления коллективом. 

— Мы должны доверять чести 
клана Кровавого Ущелья. Кроме то¬ 
го, их лидер Килрог в качестве вы¬ 
дающегося воина очень понадобит¬ 
ся нам в бою. То, чего я никак не 
могу позволить — это появления в 
наших рядах хотя бы одного ничто¬ 
жества из клана Смеющийся Череп. 
У них явно есть свои планы , а допу¬ 
стить этого мы не можем. 

— Следующие, кого мы должны 
обсудить: элитные войска Желез¬ 
ного Кулака из Коргата и клан Ка¬ 
рающей Руки. 

— Они, конечно, могут нам 
очень пригодиться, но меня смуща¬ 
ет их чрезмерная близость к Нерзу- 
лу... Нет, пожалуй, они нам тоже не 
подойдут, — заключил колдун. И 
сразу перешел к обсуждению сле¬ 
дующих претендентов. — То же са¬ 
мое можно сказать и о Громе Дья¬ 
вольском Крике и его клане Боевой 
Песни. Они прекрасные воины, в их 
жилах течет кровь Маннорота, но 
Нерзул все время наблюдает за ни¬ 
ми, не выпуская из поля зрения. Я 
опасаюсь, что они придут в новый 
мир в качестве его агентов. Так что 
этот клан отпадает. 

— А что вы скажете насчет Ле¬ 
дяных Волков? — спросил млад¬ 
ший волшебник. 

— Я думаю, наступил подходя¬ 
щий момент для того, чтобы заклю¬ 
чить сделку с Дюротаном и его ма¬ 
гическим кланом. Они очень беспо¬ 
коят Сумрачное консульство и 
вследствие этого будут расформи¬ 
рованы. Поэтому, когда наступит 
нужное время, они почувствуют си¬ 
лу нашей ярости. 

— Итак, решено, — подвел итог 
полководец. — Кланы Кровавого 
Ущелья, Сумеречного Молота и Пы¬ 
лающего Клинка, а также избран¬ 
ные воины из рода Лордов Грома и 
Темнолунных будут нашими союз¬ 
никами при завоевании неизведан¬ 
ного мира. 

— Да, — с наслаждением изрек 
Гул'дон. — И скоро все эти воины 


под предводительством Сумрачно¬ 
го консульства принесут хаос и 
забвение в мир, находящийся по ту 
сторону портала. Так начнем же 
вторжение! 


МИССИЯ 2: 
ВТОРЖЕНИЕ В АЗЕРОТ 


Кланы орков объединились — и 
вот уже совместные силы полно¬ 
стью готовы к пересечению грани 
миров. Для начала, однако, малень¬ 
кая группа первопроходцев была 
отправлена вперед, в качестве ве¬ 
стников "Наступления орды". 

— Час настал, мои воины! — 
возвестил волшебник Гул'дон. — 
Наконец-то путь подготовлен. Я вы¬ 
брал тебя, Ур'аман, и этих шестерых 
бойцов для того, чтобы вы возвес¬ 
тили о приходе орды. Вы будете 
первой военной частью орды в но¬ 
вом королевстве. Ваша первооче¬ 
редная задача: найти хорошее мес¬ 
то для размещения аванпоста. По¬ 
пытайтесь также выяснить, какая 
раса занимает главенствующее по¬ 
ложение. Уничтожайте любое лег¬ 
кое сопротивление, которое встре¬ 
тите на своем пути. 

— За мной, воины! — встал во 
главе боевого отряда Ур'аман Про¬ 
жорливый. — Мы должны принести 
разруху в эти земли. 

— За орду!!! — издал боевой 
клич один из бугаев. 

— Так вот, значит, как выглядит 
новый мир, — ошарашено огляды¬ 
вался по сторонам Ур'аман, выва¬ 
лившись из портала. — Он кажется 
таким ...зеленым. 

3 адэние: чтобы начать 
вторжение, орде необходимо 


| обосноваться на новых землях. 
Для этого найдите и отбейте 
золотую шахту. В процессе бое¬ 
вых действий Ур'аман должен 
выжить. 

Итак, с помощью построен¬ 
ного портала вы оказались в 
новом мире. Идите на запад от 
врат, потому что там вас насти¬ 
гнет неожиданная встреча. Ва¬ 
шим глазам предстанет идилли¬ 
ческая картинка: несколько ог- 
ров мирно отдыхают возле го¬ 
рящего костра. Однако это во¬ 
площение тихого, домашнего 
уюта, почему-то не произведет 
должного впечатления на 
Ур’амана. 

— Еще огры? — в ярости вос¬ 
кликнет он. — Эти негодники успе¬ 
ли пройти сквозь трещину до того, 
как мы смогли отыскать их. В таком 
случае я полагаю, что они не един¬ 
ственные представители этого пле¬ 
мени, которых мы встретим здесь. 
Огры должны быть уничтожены! Но 
теперь мне ясно, что они — не 
единственные живые существа в 
этом мире. Я думаю, мы найдем еще 
множество различной живности, но 
только один ее род будет домини¬ 
рующим. Мы 
должны доско¬ 
нально изучить их 


— Что они тут делают? — тис¬ 
сом, не предвещающим ми-ел: хо¬ 
рошего, осведомится возни- сша' 
пути разбойничий атаман. — 
существа не похожи ни на каі- .• 
тех, что я видел раньше. Они <а> г- 
ся разумными, и носят оружие — 
продолжал он разговор сам с со¬ 
бой. — Наверно, у них есть, >*- 
расть. Но кто знает, не обео-елэ 
ли это гибелью для нас? Нужно вы¬ 
смотреть их поближе... 

— Шевелитесь, ребята! — 
крикнул он на своих разбойнике 
— Взять их! 

— Это засада, животное. — 
просветил он Ур'амана. — Заме-* •» 
мы сохраним тебе жизнь! 

— Что? — недоуменно пере¬ 
спросил предводитель отряда со¬ 
ды. — Кто вы такие, создания? 

— Никогда раньше не виде.- л го¬ 
де й? Это мы тут устанавливав* по¬ 
рядки и задаем вопросы! 

— Не зли меня, мелкий челоае- 
чек! — предупредил Ур'аман. — Е» 
кажетесь мне очень слабой расе*» * 
также очень глупой. 

— Что? Ты, проклятая тваоьі ? 
хотел оставить тебя в живых, но те¬ 
перь передумал. Убить его. парни. 


происхождение. 
Узнав все их сек¬ 
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! шой группой 
огров, двигай¬ 
тесь дальше по 
дороге. Кстати, 
вас подстерега¬ 
ют три допол¬ 
нительных за¬ 
дания: найти и уничтожить 
лагеря огров, гноллов и ко¬ 
больдов. В конце этого отрез¬ 
ка пути Ур'аману покажется, 
что он что-то нашел, поэтому 
армии придется временно ос¬ 
таться сзади так, чтобы их не 
было видно. 

— Этот путь, пролегающий под 
нами, не естественный, — поделит¬ 
ся своими соображениями предво¬ 
дитель. — Это один из видов доро¬ 
ги. Следуя по ней, мы, пожалуй, об¬ 
наружим кое-что интересное. 




Всех убью, один останусь. 



Через небольшой промежутс* 
времени вы услышите изумленна.' 
возглас бандитского атамана — о- 
известит вас о том, что все его лю¬ 
ди мертвы. 

— Кого же ты теперь назовем 
слабым, маленький человечек? — 
ехидно интересуется победитель. 

— Если твоя раса доминирует = 
этом мире, ты будешь проклят! 

— Пожалуйста, не убивай меня. 

— трусливо взмолился бывший ата¬ 
ман. 

— Отвечай мне, человек! Куда = 
попаду, если буду идти по этой до¬ 
роге? 

— Там на севере расположен* 
три поселения. Мы с моими напар¬ 
никами планировали атаковать их. 

— Тогда, я думаю, мы должны 
разрушить их, и чем скорее, те»» 
лучше! — принял решение Ур'ама*. 

— Как? Мы?! Конечно, все, что 
ты пожелаешь, — напрасно обра¬ 
довался последний разбойник. 

— Нет, человек! Не ты и я! Я го¬ 
ворил об орде, — отобрал у плен¬ 
ника последнюю надежду полково¬ 
дец. — Ты же уже ничего не смо¬ 
жешь сделать! За мной, воины! Уда¬ 
ча на нашей стороне! 
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Сопровождаемые таким на¬ 
путствием, идите по дороге в 
северо-западном направлении, 
где встретите указанные три 
поселения людей. Уничтожив 
всех их обитателей, спокойно 
прочешите юго-западную часть 
карты. Спуститесь на юг, где ва¬ 
шему взору предстанут коболь¬ 
ды, охраняющие вход в пещеру. 


— Эти существа, похожие на 
крыс, наверное, собираются в пе¬ 
щере, — поделился предводитель. 
— Теперь я понял, почему они дер¬ 
жат в руках свечи. Они должны 
быть подземными обитателями. 

Убив их, отправляйтесь на 
юг и придерживайтесь этого 
направления до тех пор. пока 
не достигнете угла. Там вас 
поджидают еще несколько ко¬ 
больдов с неплохими артефак¬ 
тами. На востоке от этого места 
находится лагерь гноллов (по 
словам любящего все сравни¬ 
вать Ур амана, они похожи на 
собак). 

Найдите его, уничтожьте 
всех обитателей и разрушьте 
строения. Справившись с этим 
делом, возвращайтесь к третье¬ 
му поселению. Миновав его, 
держите путь на северо-восток, 
где располагается лагерь огров. 
Разрушив его, следуйте в вос¬ 
точном направлении,стараясь 
никуда не сворачивать. Добе¬ 
ритесь до подъема, миновав ко¬ 
торый, сворачивайте на юг. Там 
вы и найдете цель вашего путе¬ 
шествия: долгожданную золо¬ 
тую шахту. 

— Почему они копаются там так 
долго? — начал раздражаться ус¬ 
тавший от долгого пути Ур'аман Про¬ 
жорливый. — Наш посыльный уже 
должен был вернуться в Дрейнор! 

— Ты должен запастись терпе¬ 
нием, мой избранный воин! — от¬ 
ечески успокаивал его Гул'дон. — 
Наши рабочие вот-вот прибудут. 

— Повелитель Гул'дон! — вос¬ 
хищенно воскликнул предводи¬ 
тель. — Я и не ожидал, что вы ока¬ 
жетесь одним из тех, кто привезет 
нам рабочих! 

— Я хотел увидеть этот мир сво¬ 
ими глазами, Ур'аман! — пояснил 
свое присутствие владыка. — Кро¬ 
ме того, я жажду своей доли крови! 
Что вам удалось выяснить насчет 
здешних обитателей? 


— Тут распространено множест¬ 
во сортов разных созданий, хозя¬ 
ин! Однако главенствующий род 
носит имя "люди". Они — розово¬ 
кожие слабаки, но их кровь недур¬ 
на на вкус. 

— Тогда они не смогут бросить 
достойный вызов орде. Однако эти 
земли полны ресурсов. Захват но¬ 
вого королевства для нас 


очень...желателен, — заключил 
Гул'дон. — Я хочу знать больше об 
этих людях. Кроме того, я планирую 
провести с ними некоторые экспе¬ 
рименты в области некромантии. 

— Да, хозяин! — покорно со¬ 
гласился Ур'аман. 

— Наши рабочие уже здесь! Да¬ 


вайте начнем строительство базы, 
— подвел итог в беседе колдун. — 
Как только наш аванпост будет го¬ 
тов, мы отправимся на поиски лю¬ 
дей, обитающих неподалеку в этой 
области. Мне и самому хочется по¬ 
смотреть на этих "розовокожих 
слабаков". 

Однако не все так быстро. 
Перед тем, как отправляться на 
поиски людей, следует отстро¬ 
ить дом вождей и две казармы. 
Натренируйте в них множество 
I бугаев и с мощным войском 
идите на северо-восток карты. 

Там вы найдете место обитания 
людей — их, конечно, следует 
уничтожить. И послушайтесь 
совета: никуда не уходите с ба¬ 
зы, так как на нее все время бу¬ 
дут нападать. 

— Ты добился большого успеха, 
мой воин! И за это я хорошо тебя 
награжу, — пообещал Гул'дон. 

— Спасибо, хозяин! Но что же 
мы будем делать дальше? —- про¬ 


явил дальновидность предводитель 
воинства орды. 

— Мы приведем на эти земли 
избранные кланы и сделаем этот 
регион крепостью для наших людей 
в новом мире. Мы пошлем скаутов, 
и они раскроют все вражеские сла¬ 
бости и секреты. И через некоторое 
время этот мир целиком будет в на¬ 
ших руках. 

Обладая такими познаниями 
о дальнейших планах, вы за¬ 
кончите вторую миссию. 


ИНТЕРЛЮДИЯ: ТЕНЬ 
ПРИБЛИЖАЮЩЕЙСЯ ВОЙНЫ 


Прошло несколько месяцев... Ле¬ 
гионы орды все еще готовятся к 
массовому захвату нового королев¬ 
ства. Однако нападения на людские 
деревни пока что дают все, что им 
необходимо — например, полез¬ 
ные источники информации. 

— Мы захватили множество лю¬ 
дей, Ур'аман! Что тебе удалось вы¬ 
яснить у них? — приступил к до¬ 
просу чародей. 

— Нами разведано много ново¬ 
го в этой области, хозяин! — ответ¬ 
ствовал подчиненный. — Они по¬ 
хожи на нас во многих вещах. Рез¬ 
кий и точный удар по голове приво¬ 
дит их к смерти. Недостаток пищи 


ведет к истощению. Боль воздей¬ 
ствует на них... и мы используем ее 
способ получения информации. 

— Это королевство называется 
Азерот. Оно состоит из нескольких 
городов, поселений, ферм и дере¬ 
вень, — излагал он. — Мы многое 
знаем о большинстве регионов. Ос¬ 
новные силы сосредоточены в кре¬ 
пости под названием Грозовой ве¬ 
тер, он находится на северо-восто¬ 
ке в нескольких милях отсюда. 

— Хорошо... Знаете ли вы что- 
нибудь об их магии и привычках? 
— задавал все новые вопросы 
Гул'дон. 

— Не очень много. Они покло¬ 
няются некоей силе, именуемой 
"Светом". Говорят, что их жрецы 
обладают умением исцелять и воз¬ 
вращать силы людям. Также они 
рассказывают о могущественных 
фокусниках, умеющих подчинять 
себе стихии. Однако мы не смогли 
найти ни одного представителя 
этих магических каст. 


— Хорошо. Мы все же должны 
найти этих людей. Сумрачное кон¬ 
сульство требует, чтобы мы откры¬ 
ли истоки их силы. Я посоветую ор¬ 
де быть на стороже. Нам необходи¬ 
мо как можно больше узнать о мо¬ 
гуществе и средствах защиты лю¬ 
дей перед тем, как начинать насто¬ 
ящую атаку, — провозгласил маг. 

— Я не думаю, что это возмож¬ 
но, повелитель! — поделился сво¬ 
ими сомнениями Ур'аман Прожор¬ 
ливый. 

— Что ты имеешь в виду? 

— После долгих месяцев приго¬ 
товления Хогалл и Киллрог, лидеры 
Сумеречного Молота и Кровавого 
Ущелья, потеряли терпение, хозя¬ 
ин! Теперь они планируют провести 
мощную атаку крепости Грозовой 
ветер, — сообщил нерадостные но¬ 
вости полководец. 

— Эти глупые животные! Я по¬ 
зволял им сражаться столько, 
сколько они захотят. До тех пор, 
пока они не попытались разрушить 
мои планы по изучению волшебных 
секретов людей, я не обращал на 
них внимания, — выплескивал на¬ 
копившуюся злобу Гул'дон. — А что 
скажешь ты, Ур'аман? Что ты теперь 
планируешь делать? 

— Я буду ждать твоих распоря¬ 
жений, повелитель! — ловко ушел 
от ответственности Прожорливый. 
— Я узнал, что человеческие жен¬ 
щины очень хрупкие и привлека¬ 
тельные. Теперь я использую неко¬ 
торых из них для удовлетворения 
своих личных желаний. 

— Да, я наслышан о твоих по¬ 
хотливых делишках. Но хочу по¬ 
просить тебя кое о чем: не убивай 
девушек после того, как закон¬ 
чишь с ними. Я хочу изучить их 
способность рождать потомков- 
полуорков. 

— Хорошо, хозяин! Теперь, гля¬ 
дя на это милое времяпрепровож¬ 
дение под другим углом зрения, я 
думаю, что они станут моей очеред¬ 
ной игрушкой, — довольно рассме¬ 
ялся соблазнитель. 

— Прекрасно, мой слуга! Теперь 
у меня есть много дел, но скоро ты 
мне понадобишься, — отпустил его 
волшебник. 

— Да, хозяин! А пока я пойду 
ублажать себя! 

— Эти глупые вожди! Если Хо¬ 
галл и Киллрог потерпят неудачу 

при атаке человеческой крепости, я 
напугаю орду тем. что в лице людей 

мы здесь встретили мощное сопро¬ 
тивление, — продолжил разговор 
сам с собой Гул'дон. 

— Почему ты так сильно боишь¬ 
ся этих "людей", колдун? — раз¬ 
дался неожиданный и громоглас¬ 
ный вопрос Маннорота. 

— Что? Кто? — испуганно 
вскрикнул маг. И тут бесплотный 
голос обрел тело и предстал перед 
Гул'доном во всем своем блеске. 

— Маннорот! Что ты делаешь 
здесь? Чего хочет легион? 

— Он хочет узнать, -е* за> * • з- 
ются наши маленькие з г е-~ь 5» 
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уже начали эту пустячную войну с 
человеческим племенем? 

— Пока еще нет. Конечно, мы 
атаковали несколько их поселений, 
но главные лидеры все еще не зна¬ 
ют о нашем существовании. 

— У легиона есть планы на этот 
мир, колдун! Твоя победа над людь¬ 
ми и остальными расами, населяю¬ 
щими эти земли, нам очень приго¬ 
дится. Как ты думаешь, ты сможешь 
выиграть? 

— Я полагаю, что — да. Каждый 
день через портал прибывают все 
новые войска. Наша армия, разбро¬ 
санная повсюду, только и ждет на¬ 
чала сражения, — заверил его 
маг.— Ты думаешь, что бесчислен¬ 
ным врагам этого хватит? 

— Нет... Только что на предво¬ 
дителей двух кланов что-то нашло, 
и они решили разрушить мои пла¬ 
ны. Они не хотят ждать подходяще¬ 
го момента для начала атаки, поэто¬ 
му я думаю взять руководство кла¬ 
нами в свои руки. Тогда мои планы 
пойдут так, как и положено. 

— И как ты планируешь это сде¬ 
лать? 

— Я хорошо все обдумал. Я 
приведу в этот мир нескольких бой¬ 
цов из числа Темнолунных и Лор¬ 
дов Грома. Объединив их под зна¬ 
менами сильного, но глупого орка, я 
смогу легко их контролировать. 

— Интересно... Ты еще раз под¬ 
твердил свою невероятную изобре¬ 
тательность. Однако, кто же этот 
сильный и глупый орк? 

— Его зовут Чернорукий, по 
прозвищу Уничтожитель. 

— Прекрасный выбор, чародей! 
— одобрил Маннорот. 

— Теперь моя очередь задавать 
вопросы! Почему легион собствен¬ 
норучно не начнет захват, если вас 
так интересует эти земли? Почему 
Килджаден не присутствует здесь с 
самого начала? Неужели вы, могу¬ 
щественные демоны, боитесь этого 
Медива? 

— Мы не боимся никого, чаро¬ 
дей! — прогремел возмущенный де¬ 
мон. — Закрой рот и не суй нос не в 
свое дело! Делай только то, что дол¬ 
жен делать... Мы позаботимся о Ме- 
дизе. когда придет время, — возвес¬ 
тил на прощание Маннорот и исчез. 

— Ты боишься Медива, я 
з-аю... — злорадно прошипел 
Гун дон. — Глупый Маннорот! Когда 
придет время, легион будет бояться 
и ме-л тоже! 


— Что ж, некоторые веролом¬ 
ные муравьи жаждут власти! — 
продолжил свои психологические 
изыскания Медив, тайно слушав¬ 
ший все разговоры. — Легион или 
его низший чароплет Гул'дон могут 
полагать, что они сейчас контроли¬ 
руют свою судьбу. Когда настанет 
мое время, они узнают, какова их 
настоящая судьба и цели... 


МИССИЯ 3: ЗАХВАТ 
ГОРЫ ЧЕРНЫХ КАМНЕЙ 


Прошло шесть дней. Действие раз¬ 
ворачивается на Болотах Скорби, 
расположенных возле места на¬ 
хождения портала. 


Ты упрямый и своевольный, и за 
счет этих качеств станешь прекрас¬ 
ным предводителем для орков. Я 
хочу предложить тебе власть. И я 
знаю, что ты давно ее желаешь. 

— Это слишком маленькое воз¬ 
награждение за то, чего ты хочешь 
от меня, волшебник! 

— Ты будешь стоять во главе 
своего собственного клана, — да¬ 
вал все новые обещания колдун. 
— Я обещаю тебе командование 
над собственным кланом, а плюс к 
этому — еще и ни с чем не сравни¬ 
мый престиж и власть среди орды. 
Выслушай меня, и ты поймешь, 
сколько пользы сможет все это 
принести тебе. 



Один, совсем один. 


— Почему я здесь? Что это за 
ощущение спешки, охватившее ме¬ 
ня? Наверно, я схожу с ума, — ис¬ 
пугался за свой рассудок Уничто¬ 
житель, появившись в неожидан¬ 
ном для него месте. 

— Нет, Чернорукий! — успоко¬ 
ил его Гул'дон. — Ты здесь, потому 
что твой бессознательный ум от¬ 
кликнулся на мои астральные при¬ 
зывы. Я хочу кое-что предложить 
тебе. Что-то такое, от чего ты не 
сможешь отказаться. 

— Что? Кто ты такой? Как у тебя 
получается говорить с моим моз¬ 
гом? — выплескивал из себя новые 
порции вопросов воин. 

— Я совсем рядом. Чернорукий! 
Приди ко мне, и тебе все станет яс¬ 
но! 

— Кто ты такой, колдун? Говори 
быстрее, потому что мое терпение 
на исходе, — пройдя требуемое 
расстояние, не перестал удивляться 
Уничтожитель. 

— Меня зовут чародей Гул'дон. 
Я наблюдал за тобой, Чернорукий! 


— Да, я слышу... Продолжай, 
пожалуйста, — со все возрастаю¬ 
щим интересом сказал воин. 

— На севере есть место, окру¬ 
женное обширным горным хреб¬ 
том, полным диких животных и не¬ 
известных опасностей. Однако это 
место может служить прекрасной 
позицией для создания крепости в 
этом мире, — постепенно раскры¬ 
вал свои крапленые карты Гул'дон. 
— Любой, кто захватит это место, 
станет героем для орды и накопит 
достаточно силы, чтобы возгла¬ 
вить всех орков, которые пришли 
в этот мир без своих кланов. На¬ 
деюсь, теперь ты понял, что от те¬ 
бя требуется? 

— Да, но какая выгода в этом 
для тебя? — оказалось, что Уничто¬ 
житель довольно любопытен и ос¬ 
торожен. 

— Я заручусь твоей поддерж¬ 
кой, а также получу в качестве со¬ 
юзников всех представителей твое¬ 
го будущего клана. Я жажду власти 
еще больше, чем ты. Чернорукий! 


Однако, я не смогу быть настолько 
способным лидером, как ты, — под¬ 
лил немножко лести хитроумный 
чародей. 

— Я понял... И как же называ¬ 
ется то место, которое я должен за¬ 
хватить? 

— Люди называют его горо* 
Черных Камней! 

Прошло семь дней — и вот со¬ 
бытия переносят нас к подножи»; 
вышеупомянутой горы. 

— Привет, Ур'аман! Что-то сре¬ 
ди всех орков я не отличил теб- 
как "великого воина". Кстат.* 
Гул'дон приказал тебе защищав 
меня! Какая ирония судьбы! — из¬ 
девался полный важности Уничто¬ 
житель. 

— Мое самое большое желание 
Чернорукий, — убить тебя. Но пове¬ 
литель Гул'дон приказал не спускав 
с тебя глаз, и я вынужден подчи¬ 
ниться. Но не зли меня, иначе тесе 
не выбраться живым из этого места 

— Я больше не буду измене¬ 
но задевать тебя, Ур'аман! — 
Уничтожитель сделал вид, что ис¬ 
пугался. — В прошлом у нас бъ 
разногласия, но теперь мы вместе 
творим историю. Но не забывай ? 
конце концов, я избран, чтобы 
велевать, а ты — чтобы прислужи¬ 
вать! 

Задание: захват горы Чер¬ 
ных Камней поднимет прести- 
захватчика. Однако, чтобы ут¬ 
вердить свою победу. Чернору¬ 
кий должен водрузить флаг на 
самую высокую вершину из це¬ 
пи Черных Камней. При прове¬ 
дении операции позаботьтесь л 
сохранении жизней Черноруье- 
го и Ур'амана. _ 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: очень эффектив¬ 
но колдовать на ваших героев 
Ярость. 


Чтобы победно завершитъ 
эту миссию, постарайтесь ни*. г - 
да не сворачивать с описанное* 
ниже пути. Сейчас вам необхо¬ 
димо двигаться на восток, пс».~ 
не достигнете пещеры, находя 
щейся под охраной кобольдов 
От нее придерживайтесь ю*-: 
го направления, обойдя холм с 
западной стороны. После это*ь 
преодолев подъем, вы увидите 
драконов. 

— За легион! — воскли* -г 
Чернорукий при виде них. — 
Как называются эти дьяволь¬ 
ские существа? 
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Драконы очень опасные противники — советую не драться 
сразу с несколькими. 


Гора наша!! 



— А почему, ты думал, все так 
боятся Черных Камней? — насмеш¬ 
ливо ответил Ур'аман. — Пленники 
рассказывали мне об этих древних 
созданиях, которые могут изрыгать 
огонь. Они называются драконами. 
За неизмеримую силу некоторые 
считают их богами! 

— Гул'дон ничего не рассказы¬ 
вал мне об этих чудовищах, но это 
не имеет значения. Если они встали 
на моем пути, они должны быть 
уничтожены! 

Каждый знает, что избав¬ 
ляться от драконов очень про¬ 
сто: ловите их в сеть и убивай¬ 
те. Ваш путь поворачивает на 
восток и опять приводит к 
подъему. Если, взобравшись на 
него, вы пройдете к краю карты, 
придерживаясь восточного на¬ 
правления, то увидите поселе¬ 
ние морлоков. Сравняв его с 
землей, ваши герои станут 
счастливыми обладателями са¬ 
пог-скороходов и камня маны. 
После того, как овладеете этими 
полезными артефактами, воз¬ 
вращайтесь назад и двигайтесь 
на северо-восток, где вам по¬ 
встречаются дерущиеся орки. 

— Что это такое? — возмущен¬ 
ный голос принадлежит Чернору¬ 
кому. — Я думал, что мы един¬ 
ственные орки, находящиеся на 
Черных Камнях. 

— Ты дурак, Чернорукий! Это 
Гул'дон послал их! 

— Но если у вас есть другие ге¬ 
рои, зачем вам понадобился я? — 
опять настигли сомнения Уничто¬ 
жителя. 

— Сумрачное консульство про¬ 
думывает все наперед в любой си¬ 
туации! Ты думаешь, что остальные 
кланы согласились бы признать те¬ 
бя захватчиком Черных Камней, 
если бы сами не потерпели в этом 
неудачу? 

— Я ничего не понимаю... 

— Так ты даже глупее меня. 
Чернорукий! Гул'дон убедил кланы 
Кровавого Ущелья и Сумеречного 
Молота послать бойцов для захвата 
скалы Черных Камней. Но при этом 
Сумрачное консульство не желает 
победы ни одного из них. Поэтому 
мы сговорились, и не дадим им ов¬ 
ладеть горной цепью. В результате, 
у нас есть несколько предводите¬ 


лей кланов, потерпевших здесь по¬ 
ражения. Если ты их спасешь, то 
станешь великим героем для орды. 

— Хитрый план! — наконец-то 
дошло до Уничтожителя. — Сум¬ 
рачному консульству легко удается 
манипулировать всеми. Во имя сла¬ 
вы и власти я позволю им диктовать 
мне свою волю. Так давайте же 
приступим к спасению лидеров 
кланов! 

Расправившись со всеми 
драчунами, продвигайтесь на 
северо-запад, завершив этот 
отрезок пути возле пещеры, на¬ 
ходящейся под присмотром ко¬ 
больдов. Затем спуститесь с 
холма и пройдите на юг, где 
вам предстоит отвоевать источ¬ 
ник жизни. Захватив его, под¬ 
лечите все свои войска, и начи¬ 
найте марш на север. Двигай¬ 
тесь в этом направлении до 
і первого подъема, а затем дер¬ 
жите курс на запад. Там вам 
представится возможность от¬ 
бить своих колдунов. Осущест¬ 
вив это, вернитесь к подъему, 
спуститесь, и двигайтесь от не¬ 
го на север. В конце пути вы 
наткнетесь на логово драконов. 

— Так вот вы какие, маленькие 
существа, убившие наших братьев и 
сыновей! — обратила внимание на 
ваше войско мать драконов. — Ухо¬ 
дите отсюда, зеленошкурые демо¬ 
ны, или вам не остаться в живых! 

— Мы никуда не уйдем, тварь! 
— нисколько не испугался угроз 
Уничтожитель. — Мы уже убили не¬ 
скольких из вас и не намерены ос¬ 
танавливаться. Никто не остался 
живым из тех, кто стоял на моем пу¬ 
ти. Приготовься к смерти! 

— Тогда у нас не остается выбо¬ 
ра, кроме как убить вас и сожрать 
ваши трупы! 

Завершив победой и этот 
бой. отправляйтесь по дороге 
на запад, которая приведет вас 
прямо к горе. 

— Я сделал это! — слышится 
ликующий возглас Чернорукого. — 
Я добился успеха там, где осталь¬ 
ные потерпели поражение! Я за¬ 
хватил хребет Черных Камней и до¬ 
казал сам себе свою состоятель¬ 
ность! 

— Прими мои поздравления! — 
отозвался Ур'аман. — Теперь все 


кланы признают тебя, а орда при¬ 
мет, как героя. Если хочешь, мо¬ 
жешь отпраздновать рождение тво¬ 
его собственного клана. 

— Да! Слушайте меня, воины! 
Сейчас начинается наша совмест¬ 
ная судьба. Сегодня день рождения 
клана Черного Камня! — таким по¬ 
этическим названием наградил 
Уничтожитель своих подопечных, 
завершив данную миссию. 


миссия ф. последний 

БОЙ СНЕЖНЫХ ВОЛКОВ 


Прошло 15 дней, и вот мы границе 
Болот Скорби. 

— Хозяин! Наконец-то я нашел 
тебя! Что ты тут делаешь? — радо¬ 
стно воскликнул Ур'аман. 

— Я только что рассматривал 
маленьких трогательных существ, 
населяющих этот мир, Ур'аман! Ка¬ 
кие новости ты мне принес? 

— Кланы Кровавого Ущелья и 
Сумеречного Молота отправляются 
этой ночью к крепости Грозовой ве¬ 
тер. Как ты и приказывал, я и не¬ 
сколько сотрудников Сумрачного 
консульства пойдут с ними, чтобы 
наблюдать за ходом сражения, — 
отрапортовал полководец. 

— Хорошо, — похвалил вол¬ 
шебник. — Даже если, как я наде¬ 
юсь, они одержат победу над людь¬ 
ми, боюсь, эта битва окажется не 
настолько полезной, как полагают 
Хогалл и Киллрог. А что слышно о 
клане Пылающего Клинка? 

— Большинство их останется 
охранять портал, повелитель, но ос¬ 
тальные тоже примут участие в 
штурме крепости. 

— Спасибо, мой верный слуга! 
А теперь иди, — возжелал одино¬ 
чества Гул'дон. — Я останусь здесь 
и позабочусь о некотором...лич¬ 
ном деле. 

— Да, хозяин. Я пойду и подго¬ 
товлюсь к нападению на крепость. 
Прошу меня извинить! 

Через несколько часов... 

— Приветствую, могуществен¬ 
ный воин Чернорукий! — отдал 
дань уважения колдун. 

— Приветствую, Гул'дон! — ле¬ 
ниво бросил в ответ Уничтожитель. 
— Зачем ты позвал меня сюда? По¬ 
чему я не могу принять участие в 
штурме и провести еще одну слав¬ 


ную битву с людьми? 

— Имей терпение, мой друг! Ты 
принесешь больше пользы, остав¬ 
шись здесь. Поверь моему мнению! 

— Хорошо! Как гы и говорил , 
все представители Темнолуных и 
Лордов Грома встали под мое зна¬ 
мя. И я был очень удивлен, когда уз¬ 
нал, что множество молодых Лор¬ 
дов Грома из Дрейнора пришли, 
чтобы присоединится к клану Чер¬ 
ного Камня. 

— Лорды Грома являют собой 
мощь и силу. С начала их самофор- 
мирования они взяли тебя в качес¬ 
тве образца для подражания, — 
подлил лести колдун. 

— Я понимаю... Но все-таки, 
что же за задание мы будем выпол¬ 
нять в этом месте? — вернулся к 
исходной теме Чернорукий. 

— Мы должны бороться с дав¬ 
ним врагом волшебников. С кланом, 
который отказывается видеть муд¬ 
рость магов и мощь орков. Данный 
клан намерен помешать нашей за¬ 
хватнической миссии в этом мире! 
— пояснил Гул'дон. 

— Этот клан носит имя Снежных 
Волков. Я заманил их в этот мир и 
позволил в целости и сохранности 
преодолеть портал. Они пришли 
сюда и пропитались силой приро¬ 
ды. Сейчас этот клан группируется 
возле долины и планирует продви¬ 
гаться на север, чтобы самостоя¬ 
тельно начать войну. 

— Мы не можем этого допус¬ 
тить! — в ярости прогремел Унич¬ 
тожитель. — Но смогут ли только 
что оперившиеся бойцы из клана 
Черного Камня побороть сплочен¬ 
ный древний клан из Дрейнора? 

— Да! Волшебство и некроман¬ 
тия, которые находятся под нашим 
контролем, превосходят их магию 
шаманов. К тому же этот клан очень 
мал, и он потратил много силы по 
сравнению с той, которая была у 
них в Дрейноре. 

— Тогда мы не должны терять 
ни мгновения! — провозгласил во¬ 
ин. — Принесем же смерть Снеж¬ 
ным Волкам! 

Задание: главная задача — 
уничтожить Снежных Волков 
но для этого вы должны -а.-'* 
подходящее место рядов с дру¬ 
жеским лагерем, на %8>орт* 
можно обустроить гд;йу 






















в яиі 


>о-у и Чернорукому необ¬ 
ходимо сохранить жиэиь. 

Двигайтесь в юго-западном 
направлении. Постепенно за¬ 
бирайте все глубже на запад, 
уничтожая всех на своем пути. 
Именно там и расположена же¬ 
ланная золотая шахта, найдя 
которую, вы сможете обустро¬ 
ить базу. 

— Наши рабы готовы присту¬ 
пить к конструированию базы, — 
принес добрые вести Гул'дон. — 
Как только они его завершат, нач¬ 
нутся страдания Снежных Волков! 

— Мы должны показать им ис¬ 
тинную мощь орков! — с вооду¬ 
шевлением поддержал его Черно¬ 
рукий. 

— Не только истинную мощь 
орков. Чернорукий! — исправил 
его колдун. — Мы покажем им 
мощь волшебников! 

— Придите, духи из Потусто¬ 
роннего мира! — начал читать за¬ 
клинания маг. — Придите немед¬ 
ленно в мир живых! Ваш хозяин вы¬ 
зывает вас! Придите, чтобы слу¬ 


жить мне: 


тется и будет приведено в бое¬ 
вую готовность, отправляйтесь 
атаковать главную базу против¬ 
ника. Как известно, первый 
блин комом. Если вы подтвер¬ 
дили эту поговорку личным 
опытом, не расстраивайтесь, а 
наберите еще одну армию и по¬ 
вторите попытку. 

— За мной, мои люди.' — добив¬ 
шись победы, вы услышите вопль 
вождя Снежных волков Дюротана. 
— Покидайте эти земли так быстро, 
как только сможете! Наши братья 
отвлекут неприятеля, но не смогут 
долго сопротивляться волшебни¬ 
кам. 

— Мои люди спасены, — радо¬ 
стно сообщил вождь. — Но сегодня 
мы потеряли много хороших вои¬ 
нов. Гул'дон заплатит за это. Я обе¬ 
щаю! 

—- Неужели, Дюротан? — не 
упустит возможности поиздеваться 
Гул’дон. — Тогда, почему же ты не 
отомстишь за павших бойцов твое¬ 
го жалкого клана прямо сейчас? 
Посмотри мне в лицо, трус! 

— Что? Гул'дон? — удивился 



Невидимые тени — это наши разведчики. 


— Что ты делаешь, Гул'дон? — не 
разобрался в происходящем воин. 

— Вызванные мной духи найдут 
каждую одиночную обитель духов в 
этой области. Уничтожив подобные 
строения, вы отнимите у Снежных 
Волков большую часть их шаман¬ 
ской магии. 

Осталось совсем немного 
для того, чтобы справиться и с 
этим заданием. Развивайте 
свои владения и стройте непо¬ 
бедимую армию, ваше войско 
можно будет считать таковым, 
как только ѳ него войдут десять 
некролитов (НесгоІуіе$), владе¬ 
ющих заклинанием Оживление 
мертвых (позаботьтесь и о том, 
чтобы он был включен на авто - 
использование). Оставшийся 
лимит займите бугаями. По ме¬ 
ре накопления бойцов отыски¬ 
вайте и разрушайте обители ду¬ 
хов. разбросанные по карте. 
Можно уменьшить время фор¬ 
мирования армии, если отбить 
еще одну золотую шахту, рас¬ 
положенную на юго-западе в 
углу карты. Кстати, не забудьте 
обзавестись всеми возможны¬ 
ми улучшениями. 

Когда ваше войско разрас¬ 


Снежный Волк. 

— А кто другой это может быть, 
Дюротан? Наконец-то я нашел те¬ 
бя. Для тебя и твоего клана пришло 
время платить за предательство! 

— Предательство? — не пере¬ 
ставал удивляться воин. — Ты сошел 
с ума? Это же ты предатель! Ты отдал 
наших людей в легион. Ты научил 
вождей пить кровь демонов! Ты при¬ 
нес проклятие на наши головы! 

—- Не будь глупцом, — ответил 
на пламенную речь Гул'дон. — Я 
принес мощь орде! Силу, для того, 
чтобы самим распоряжаться своей 
судьбой! Пока вы, шаманы, были 
слишком заняты созерцанием при¬ 
роды, мы, колдуны, дали оркам 
цель! 

— Цель? Вы начали убивать де¬ 
монов! И это ты называешь "распо¬ 
ряжаться нашей судьбой"? 

— Власть — это способ, и все! 
— отстаивал свои интересы маг. — 
В свое время мы станем настолько 
могущественными, что сможем по¬ 
бедить даже легион! Однажды я на¬ 
беру столько силы, что уничтожу да¬ 
же самого могущественного демона! 

— И все орки должны заплатить 
за твою жажду власти? — защищал 
свой народ великий вождь. — Мы 


будем жить в продажном мире, пи¬ 
тающемся внутренней, неестест¬ 
венной кровожадностью! 

— Продажный мир? Дюротан, ты 
глупец! Как ты думаешь, зачем я при¬ 
вел орков в этот незараженный мир? 

— Ты лжешь! — бросил обвине¬ 
ние Гул'дону в лицо Дюротан. — Ты 
прекрасно знаешь, что портал будет 
медленно разлагать этот мир! Я не 
дам тебе разрушить его так, как ты 
сделал это с Дрейнором! 

— Глупец, ты все еще не понял! 


Моя родина! Ничто не нарушало 
мирную атмосферу за многие поко¬ 
ления, а при царствовании Ринна 
III она достигла наибольшего рас¬ 
цвета. Постоянные споры и междо¬ 
усобицы, возникавшие при преж¬ 
них королях, не имели места при 
дворе Ринна. 

Сейчас 583 год. После долгих 
беспокойных лет на Азерот снова 
снизошел мир. Остальные челове¬ 
ческие нации дружелюбно к на« 
относятся. Мы даже сумели не об¬ 



Я пытаюсь поладить с тобой, Дюро¬ 
тан! Но полагаю, что должен прибе¬ 
гнуть к силе... 

— Нет, Гул'дон! Пришло твое 
время ощутить мою ярость! 

— И это все, на что ты способен, 
Дюротан? — выдержав удар, вос¬ 
кликнул маг. — Ощути теперь ис¬ 
тинную силу орка! Неужели это все, 
чем ты можешь мне ответить? Ты 
просто жалок! — продолжал вол¬ 
шебник. 

— Нет, Гул'дон! Теперь ты почув¬ 
ствуешь настоящую силу природы! 

— Он убежал! Будь проклят, 
Дюротан... Я найду тебя... однаж¬ 
ды... И ты дорого заплатишь... Ты 
будешь страдать! 

Такие красочные, но беспо¬ 
мощные обещания будут сопро¬ 
вождать окончание данной 
миссии. 


НТЕРЛЮДИЯ: ПЕСКИ ВРЕМЕН 


гг 

Прошло несколько дней, и мы ока¬ 
зались у ворот в крепость Грозово¬ 
го ветра. 

Здесь мы повстречаемся с но¬ 
вым действующим лицом — сэром 
Лотаром, и будем иметь возмож¬ 
ность выслушать его воспоминания 
об Азероте: "Королевство Азерот... 


ращать внимания на различия меж¬ 
ду нами и маленьким королевством 
на севере. Но сейчас я чувствую 
как сгущаются сумерки. Я не обла¬ 
даю познаниями в магии, но знаю, 
что что-то меняется. С того дня... 
Со дня, когда принц Лан достиг воз¬ 
раста Восхождения. Это случилось 
шесть лет назад. Также это был 
день, когда старший сын Найласа 
Арана Курт Фокусник очнулся от ле¬ 
таргического сна. Шесть лет его за¬ 
бытья минули... Этого человека 
звали Медив... На церемонию вос¬ 
хождения принца Лана сбежалос* 
все королевство. За время вечер¬ 
них празднеств ледяной ветер ох¬ 
ладил воздух. И появилась фигура 
рассекавшая ветер, как будто о- 
ромная птица в поисках добычи... 

Я был там, и я помню все... 

— Сэр Лотар, что происходи* 
— обратился ко мне король Ри«-- 
III. 

— Мой король, я даже не пред 
ставляю! Внезапно подул странна 
ветер, который теперь усиливаем? 
с каждой минутой, — поделился * 
своими наблюдениями. 

— Эй, ты! Стой там, где нахс- 
дишься, и не пытайся ничего де¬ 
лать, иначе тебе отсюда живым не 
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на, второй — с севера и третий 
— с юга. Особенно поврежден* 
ных бойцов необходимо подпи¬ 
тывать здоровьем у источника 
жизни, находящегося в запад¬ 
ной части города. 

Следует отметить, что во 
вражеской армии наибольший 
ущерб могут нанести катапульты 
(СаіариІІ$), поэтому в первую 
очередь обезвредьте их. Еще 
очень важно защитить от разру¬ 
шения башни. Когда вам удаст¬ 
ся выстоять перед первым трой¬ 
ным натиском, подлечите всех 
своих бойцов у фонтанов жиз¬ 
ни. Тем временем прикажите ге¬ 


земли. Настало время брать в руки 
оружие и сражаться за наше коро¬ 
левство. Настало время начать еще 
одну битву во имя Азерота!". 


МИССИЯ 5: ХАОС У 


— Откройте ворота) 
гражданин Азерота. 



иуу 

потребовал 


рою уничтожить ящики, распо¬ 
ложенные возле казарм. Подбе¬ 
рите то, что из них выпало (это 
окажутся артефакты). Теперь 
пополните ваш боевой отряд 
еще восеммо пехотинцами. 

Тостаоаи^есь не пропустить 
момент чоторый ознаменует 



гмейле противника с во- 
Іатем вам предстоит вы- 
г»рд чгтиском с севера. 


выбраться! — этот окрик относил¬ 
ся к незнакомцу. 

— Нет, рыцарь! Это ты оставай¬ 
ся на месте! — приказал Медив. 

— Что? Я не могу пошевелиться, 
— изумился я. 

— Кто ты, волшебник? — гроз¬ 
но спросил король Ринн. 

— Я сын Найласа Арана по име¬ 
ни Медив. Не бойся меня, потому 
что я не твой враг и не хочу причи¬ 
нить тебе вреда. Я наконец-то оч¬ 
нулся от своего длинного сна, и у 
меня есть веские причины прийти 
сюда. 

— Какие же это причины, Ме¬ 
див? — полюбопытствовал монарх. 

— Я пришел отплатить вашему 
двору за ту доброту, которую вы 
мне оказывали, пока я спал, — объ¬ 
яснил Медив. — Также я пришел, 
чтобы засвидетельствовать свое 
почтение по поводу церемонии 
восхождения принца Лана. Подой¬ 
ди ближе, мой принц! У меня есть 
для тебя особенный дар. 

Из своего развевающегося пла¬ 
ща он достал стеклянные часы, сде¬ 
ланные из глубокого обсидиана, с 
песком таким белым, как только что 
выпавший снег. Песок постоянно 
сыпался сверху вниз, но ни одна 
часть часов не переполнялась. 
Верхняя половина также никогда 
не оставалась пустой. Это и было 
подарком Медива юному принцу. 
Он заявил, что эти песчинки симво¬ 
лизируют людей Азерота, и пока пе¬ 
сочные часы не опустеют, не падет 
и королевство Ринна. Прошло 
шесть лет. Постепенно уменьша¬ 
лась плодородность земель. Даже 
на самых богатых почвах королев¬ 
ства скудел урожай. Дети заболева¬ 
ли и так никогда полностью не вы¬ 
здоравливали. Настроение обита¬ 
телей Азерота было очень темным. 
Этим утром принц Лан помчался к 
отцу, неся песочные часы. Я нако¬ 
нец-то осознал все мои страхи. Я 
был прав. Этот день означал начало 
падения правления Ринна. Песок 
высыпался из верхней части часов, 
и она была уже почти пустой. Когда 
же последняя песчинка покинула 
стеклянный верх, возле ворот кре¬ 
пости Грозового ветра послышался 
сильный шум. Внезапно земля на¬ 
полнилась отвратительными сущес¬ 
твами. 

Теперь хаос вернулся на эти 


— Сэр Лотар, мы в осаде! — со¬ 
общил нерадостные новости пехо¬ 
тинец. — Там слишком много су¬ 
ществ. Ворота не выдержат их на¬ 
тиска! 

— Король выслал лазутчиков за 
подкреплением! — пролил на всех 
луч надежды воин. — Мы должны 
защищать крепость, пока не прибу¬ 
дет помощь. Помолимся, чтобы она 
пришла вовремя! 

— А что же будет с близлежа¬ 
щими деревнями, сэр? — проявил 
беспокойство пехотинец. — Долж¬ 
ны ли мы оставить их на растерза¬ 
ние этим тварям? 

— Никогда! Мы должны защи¬ 
тить их! Но все-таки главное — от¬ 
бить нападение на крепость. А сей¬ 
час шевелитесь, ребята! Необходи¬ 
мо призвать каждого солдата, кото¬ 
рого мы имеем в распоряжении! 

Задание: крепость Грозово¬ 
го ветра — это центр силы Азе- 
рота. Ее необходимо защитить, 
чего бы это ни стоило. Отсюда 
следует вывод: удерживайте 
крепость 40 минут, сохранив 
при этом жизнь сэра Лотара, а 
также позаботьтесь о деревнях 
(как минимум, одна из них 
должна быть спасена). 

Первоначальная задача, 
стоящая перед вами — отбить 
три атаки. Первый отряд насту¬ 
пающих приближается с восто- 


Справмвйгис» этим заданием, 
оставьте -а ©ге отряд для охра- 
-ь свое войско на се- 

веро-*дод В т ой стороне на- 
г* деревья — вам иеоб- 
освободить ее от про- 
в- *а В награду за успешное 
проаеде^ие этой операции вы 
подучит* возможность строить 
«оленщиков (Бреагтеп). При¬ 
бавьте парочку к вашей армии 
и о т 6ейте еще две атаки. Затем 
вам предстоит отправиться на 
юг и прибрать к рукам еще од¬ 
ну деревню. В знак того, что вы 
совершили доброе дело, вас 
научат тренировать королев¬ 
ских стражников (Коузі 
диагр$). С этого момента почти 
все ресурсы отдавайте на раз¬ 
витие их производства. С их 
помощью вы легко выстоите 
под еще двумя нападениями 
(одно с севера, другое с юга). 
После чего совершите марш- 
бросок на северо-запад (необ¬ 
ходимо продвинуться дальше, 
чем в первый раз) и защитите 
очередную деревню. В качест- 
; ее вознаграждения, вы сможете 
пополнять свои ряды норгшир- 
скими священниками 
(МоП^Ніге сіегіс). На их обуче¬ 


ние потратьте все. что еще ос¬ 
талось после королевских 
стражников. 

Если вы в точности следова¬ 
ли полученным советам, и не 
случилось ничего непредвиден¬ 
ного, ваша армия должна зани¬ 
мать около 120-ти единиц ли¬ 
мита. Позаботьтесь об ее жиз¬ 
неспособности, подлечив всех 
воинов. Как только каждый бо¬ 
ец будет излучать здоровье и 
жизнерадостность, выделите из 
войска два отряда: один ос¬ 
тавьте на вахте у северных во¬ 
рот, а другой — у восточных. 
Остальных бойцов отправьте в 
юго-восточный угол карты. 
Именно там и располагается 
вражеский лагерь. Вам пред¬ 
стоит уничтожить всех его оби¬ 
тателей и сравнять с землей 
расположенные там строения. 
После проведения курса оздо¬ 
ровления совершите путешест¬ 
вие в северо-восточную часть 
I карты. Однако оставшейся с ва¬ 
ми части армии не хватит, что¬ 
бы разрушить второй оплот не¬ 
приятеля, поэтому прихватите с 
собой северный гарнизон. Ус¬ 
пешно справившись с этим за¬ 
данием, вы победно завершите 
миссию еще до истечения полу¬ 
ченного срока в 40 минут. 

— Вокруг еще очень много этих 
существ, но все они убегают, — ус¬ 
лышите вы голос сэра Лотара. — 
Конечно, было очень благоразумно 
оставить основную часть войск для 
защиты крепости Грозового Ветра, 
но также мы не должны позволить 
им сбежать. 

— За мной, ребята! — обратил¬ 
ся он к бойцам. — Теперь мы устро¬ 
им охоту на этих монстров. За Азе- 
рот и за короля Ринна! 


МИССИЯ 6: 

ОХОТНИКИ ЗА ТЕНЯМИ 


— Сир, вы уверены, что хотите по¬ 
следовать за этими чудовищами в 
леса? — пехотинец решил убедить¬ 
ся, что не ослышался. 

— Я знаю, что это опасно, сол¬ 
дат! — ответствовал патриотичный 
Лотар. — Но мы должны выследить 
их, чтобы удостовериться в без¬ 
опасности нашего королевства. 

— Похоже, что эти двое — гла¬ 
вари существ, — изрек он через не¬ 
которое время. — Кажется, они ру¬ 
гаются между собой... И тот, боль¬ 
шой, не похож на остальных тва¬ 
рей! Я думаю, мы нашли цель, ребя¬ 
та! Давайте подготовимся к нападе¬ 
нию на них! 

— Я видел достаточно! — на¬ 
шел сэр Лотар доказательства сво¬ 
ей правоте. — Мы должны захва¬ 
тить эту парочку любой ценой! 

— Вперед, ребята! — отдал 
приказ военачальник. 

— О Свет, что же здесь произо¬ 
шло?! 

— Благородный рыцарь, похо¬ 
же, что войска крепости Грозового 
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Ветра атаковала только часть воин¬ 
ства монстров, а в это время другая 
группа существ зверствовала в не¬ 
винных деревнях и домах, находя¬ 
щихся неподалеку, — скорбно про¬ 
изнес священник. 

— Грязные твари! — в ярости 
крикнул сэр Лотар. — Кто они та¬ 
кие? Откуда взялись здесь? Мы обя¬ 
зательно должны найти ответы! 

— Мы последуем за тобой, бла¬ 
городный герой, — опять раздался 
смиренный голос священника. — 
Хоть мы и не можем сражаться, но 
будем залечивать ваши раны. Наши 
молитвы помогут вам стать сильнее. 

Задание: главари нападав¬ 
ших монстров Хогалл и 
Киллрог пытаются сбежать. 

Чтобы защитить Азерот, их не¬ 
обходимо захватить или убить. 
Сэр Лотар при этом должен ос¬ 
таться в живых. 

Зта миссия отличается осо¬ 
бой сложностью: врагов будет 
много, а подкрепления — мало. 

На счету будет каждый боец, 
поэтому постарайтесь их не те- 
! рять в битве. После каждой 
битвы, прежде чем отправиться 
дальше, дождитесь момента, ко¬ 
гда завершится действие всех 
вражеских проклятий. На ма¬ 
гах, находящихся в неприятель¬ 
ской армии, фокусируйте огонь 
ваших копейщиков. Пусть пря¬ 
мо во время боя священники, 
обязавшиеся быть целителями, 
снимают увечья с ваших бой¬ 
цов. На этом общие тактичес¬ 
кие советы по боевым действи¬ 
ям можно считать оконченны¬ 
ми, а мы переходим к описанию 
вашего продвижения. Идите по 
раскинувшейся перед вами до¬ 
роге — буквально сразу вам 
попадется толпа огров. 

— Мы нашли их, — ознаменует 
это событие возглас сэра Лотара. 

— Будьте осторожны, ребята! 

— Хогалл! Смотри, люди нашли 
нас! — отреагирует на появление 
вашего войска Киллрог Смертонос¬ 
ный Глаз. 

— Отлично! — обрадовался 
огр-маг. — Наконец-то мы сможем 
дать волю своему гневу! Убить их 
всех! 

— Не будь глупцом! — осадил 
его чересчур осторожный Киллрог. 

— Мы же не знаем, есть ли у них 
поддержка! Эта группка может быть 
всего лишь разведчиками, за кото¬ 


рыми последует огромное количес¬ 
тво других бойцов. Мы должны пе¬ 
регруппироваться и как можно ско¬ 
рее покинуть это место! 

— Я не будут убегать, как трус! 

— горячился Хогалл. — Сегодня мы 
уже проиграли одну битву! Это бу¬ 
дет унизительно! 

— Делай, что хочешь, Хогалл! Я 
же останусь в живых, чтобы сра¬ 
зиться с ними в другой день. 

— Слушайте меня, мои воины! 

— обратился Киллрог к своим бой¬ 
цам. — Прикройте наше отступле¬ 
ние и, когда будет возможность, 
следуйте за нами в леса! 

— Черт тебя подери, Киллрог, за 
то, что заставляешь нас отступать! — 
со скрипом смирился огр-маг. 

— Вы слышали вождя? Даем 
бой этим людям, а затем отступаем! 

— Некролиты, приближается 
группа людей! — предупредил Хо¬ 
галл. — Удостоверьтесь в том, что 
если наш отряд побежден, люди не 
смогут преследовать нас! Во имя 
Обливиона, убейте их всех! 

— Не беспокойтесь, вождь! — 
успокоил некролит. — Мы пригото¬ 
вим им сюрприз! 

Однако их мечтам об отступ¬ 
лении не дано сбыться, потому 
что ваша задача заключается в 
том, чтобы убить их всех. После 
чего продолжайте путь по до¬ 
роге, пока не дойдете до моста. 

— Смотрите, вот они! — нако¬ 
нец-то заметил врага сэр Лотар. — 
Что здесь происходит? Несколько 
монстров атакуют близлежащую 
деревню! 

— Вы идите вперед и пресле¬ 
дуйте тех двоих, ребята! Я останусь 
и помогу этой деревне! — принес 
себя в жертву военачальник. — Те¬ 
перь идите! 

— Ты силен, человек! Мы, орки. 



ценим это! Но сможешь ли ты побе¬ 
дить меня? — поинтересовался бу¬ 
гай. 

— Орки? Так вот как вы себя на¬ 
зываете? — отвечал сэр Лотар. — 
Я не знаю, кто сильнее здесь, орк... 
Но... почему же ты трясешься? Ты 
боишься меня? 

— Я смотрю, что... лучшее, что 
я могу сделать... это бежать! — не¬ 
ожиданно струсил бугай и рванул 
прочь. — Убирайтесь с моей доро¬ 
ги, старики, или вы умрете! 

— Что за грубое существо у нас 
здесь! — огорчился Зион. — Ты бо¬ 
ишься этого человека потому, что 
он сильный, но считаешь меня сла¬ 
бым из-за моего возраста? Я не 
слаб, монстр! — оскорбился вол¬ 
шебник. — Тебе бы лучше запо¬ 
мнить это! 

— Я предупредил тебя, старик! 
— все еще ничего не понимал бу¬ 
гай. 

— Да, ты предупредил меня, 
мой друг, но я тебя тоже предуп¬ 
реждал! — закончил философство¬ 
вать Зион и вызвал двух волков. 

— Волшебник! — издал по¬ 
следний вопль бугай. 

— Эти монстры оказались не та¬ 
кие уж грозные! — посмеиваясь, 
произнес чародей. — Идите назад 
в мир духов, мои любимцы! 

— Старик Зион! — обрадовался 
сэр Лотар. — Приятно видеть Курта 
Фокусника в этих краях! 

— Привет, старый друг! Оценит 
ли рыцарь братства лошади компа¬ 
нию старого фокусника и его уче¬ 
ников? 

— Конечно, да! Твоя помощь бу¬ 
дет очень ценна! — отдал дань ува¬ 
жения умениям старого мага полко¬ 
водец. 

Вернемся к тактическим со¬ 
ветам: развивайте у Зиона уме¬ 



ние вызывать волков, а у фо¬ 
кусника снимите с эвтоисполь- 
зования Волшебный огонь. Не 
экономьте ману на Полиморфе 
— смело применяйте его про¬ 
тив сильных врагов. При встре¬ 
че с большими группами скеле¬ 
тов окажется просто незамени¬ 
мым заклинание Щит молнии. 

Усвоив все эти наставления, 
спускайтесь по дороге на юг, и 
вы увидите, что ваша армия на¬ 
ходится в стадии сражения. 

— А теперь какой путь нам вы¬ 
брать? Горы или дорогу? — побе¬ 
див и этот отряд, задумается воена¬ 
чальник. 

— Не стоит ли нам разделиться 
на две группы? — предложил Зион. 

— Нет, это будет опасно, — от¬ 
верг предложение сэр Лотар. — 
Слишком много этих орков водится 
в округе. Нам нужно держаться 
вместе! 

— Ты имеешь представление о 
том, какой путь выбрали главари 
монстров? — обратился Лотар к пе¬ 
хотинцу. 

— Сир, они выбрали дорогу... 
Но, если мне не изменяет память, в 
горах есть деревня... Может, мы 
должны посмотреть, не подвергает¬ 
ся ли она опасности со стороны 
монстров, как остальные деревни, 
что мы встретили на своем пути. 

— Мы должны следовать за 
монстрами, — в раздумьях прого¬ 
ворил Лотар. — Но ты прав, это на¬ 
ша обязанность: удостовериться в 
безопасности людей Азерота! Мы 
должны выбрать, что сейчас более 
важно... 

И вот перед вами встает не¬ 
обязательная с точки зрения 
I игры, но очень важная в мо¬ 
ральном плане миссия: посе¬ 
тить деревню в горах. Предсто¬ 
ит ответить на очень важный 
вопрос: куда же теперь отпра¬ 
виться? Если вы пойдете на за¬ 
пад, то встретите не очень мно¬ 
го вражеских бойцов. Но если 
подниметесь на холм на юге, 
вас ожидают многочисленные и 
опасные неприятели. 

Мы не ищем легких путей, 
поэтому выберем южное на¬ 
правление. После того, как вы 
успешно разделаетесь с первой 
группой скелетов, спуститесь с 
холма, но не спешите подни¬ 
маться на следующий. Сперва 
отправьте героя за артефактом 
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Находящимся на северо-запа¬ 
де, а затем вызовите духа воды 
и подманите им группу мон¬ 
стров, расположившихся на 
подъеме. Проделав такие при¬ 
готовления. вам будет легче с 
ними справиться. При встрече с 
третьим отрядом скелетов ис¬ 
пользуйте уже упоминавшийся 
Щит молнии. Не оставив за со¬ 
бой даже трупов, вы увидите 
поселение. 

— Что здесь случилось? — из¬ 
умился сэр Лотар. — Дома целы, но 
где же все жители? 

— Разве это не очевидно, чело¬ 
век? — Не упустил возможности 
поиздеваться Ур'аман. — Нам нуж¬ 
но хорошее место для остановки и 
наблюдения за нашими братьями. 
Так почему бы не использовать до¬ 
ма местных жителей? 

— И что же вы сделали с обитате¬ 
лями? — грозно осведомился Зион. 

— А разве вы не видели бес¬ 
смертных, защищающих горы? Где, 
вы думали, мы взяли трупы? — под¬ 
твердил страшную догадку Про¬ 
жорливый. 

— Ты монстр! — горестно вос¬ 
кликнул военачальник. — Ты ум¬ 
решь! Я обещаю! 

— Я бы с удовольствием отре¬ 
зал части твоего тела одну за дру¬ 
гой, человек, но моему хозяину 
нужна информация, которую я ему 
уже приготовил. Поэтому я не буду 
рисковать собой сегодня! Но будь 
уверен, однажды мы сразимся! 

— Позаботьтесь об этих людях, 
мои воины! — приказал Ур'аман. 

— Почувствуйте дрожь земли! 
— возвестил некролит начало боя. 

В общем, дрожь земли почув¬ 
ствовали не вы — если удачно вы¬ 
полнили это задание. Однако не 
расслабляйтесь, впереди вас ждет 
много интересного. Спускайтесь 
вниз с холма, где вашему взору от¬ 
кроется еще одна деревня. 

— Что?! Еще одна деревня ата¬ 
кована! — голос принадлежит сэру 
Лотару. 

— Проклятые люди! Мы стара¬ 
емся скрыться от них, а их появля¬ 
ется все больше! — воскликнул не¬ 
сколько растерявший боевой пыл 
Хогалл. 

— Давай не будем тратить вре¬ 
мя на драку! — благоразумно пред¬ 
ложил Киллрог. — Бежим, Хогалл! 


В этом бою, так же, как в преды¬ 
дущих и последующих, постарайтесь 
никого не потерять. Убив всех непри¬ 
ятельских бойцов, придерживайтесь 
в дальнейшем продвижении южного 
направления. После того, как первые 
противники упадут бездыханными к 
вашим ногам, подлечите свою армию, 
дождитесь, пока спадут все вражес¬ 
кие проклятия, а затем вызовите духа 
воды и волков. Используйте этих во¬ 
инов, чтобы выманить врага на от¬ 
крытую местность и там с ним рас¬ 
правиться. Постарайтесь обойти не¬ 
приятельское войско и в первую оче¬ 
редь разрушить катапульты. 

На южном конце карты также 
обитает множество скелетов. По¬ 
старайтесь осуществить такой об¬ 
манный маневр, чтобы отвести их 
подальше от катапульт, стоящих ря¬ 
дом. Затем можете бросаться в ло¬ 
бовую атаку. После того, как вы 
подниметесь на холм, перед вами 
будет расстилаться всего одна до¬ 
рога, ведущая к финальной битве у 
подножия холма. Как вы понимае¬ 
те, ее тоже нужно выиграть. 

— Вот они! — первым заметил 
неприятеля сэр Лотар. — Быстрее, 
пока они не добрались до лагеря 
орков! 

— Вождь, возвращайся в ла¬ 
герь! — воскликнул Кагесама. — Я 
останусь и посмотрю, насколько 
сильны эти люди! 

— Кто ты? — спросил его пол¬ 
ководец. — Ты истинный главарь 
орков? 

— Нет , человек! Эти двое трусов 
— главари кланов, атаковавших 
твою крепость Грозового ветра. Мы 
представители рода Пылающего 
Клинка и не имеем главаря. Мы де¬ 
лаем, что хотим, и больше всего лю¬ 
бим битву и храбрость! 

— Это я заметил, — ответство¬ 
вал Лотар. — Ты здесь, чтобы сра¬ 
зиться с нами? Только для этого? У 
тебя больше нет никаких причин, 
кроме любви к сражению? 

— Мы, приверженцы Пылающе¬ 
го Клинка, хотим только битвы. Ос¬ 
тальные кланы, однако, могут иметь 
свои собственные причины. Теперь, 
человек, у тебя есть один выбор... 
Биться со мной или пасть, сражен¬ 
ным моим лезвием. 

— Андуин, остерегайся его! 
Хоть я и не чувствую в нем магии, 
но не сомневаюсь, что он чрезвы¬ 



Бой безжалостный и беспощадный! 


чайно искусен! — предупредил Зи¬ 
он. 


рость пришлась мне по 
нраву. 

— Сейчас все закон¬ 
чится, — пообещал полко¬ 
водец. 

— Посмотрим... 

— Все... кончено. — с 
чувством выполненного 
долга изрек Лотар. 

— Изумительно, друг 
мой! Похоже, годы не сни¬ 
зили твоей силы... На се¬ 
кунду ты испугал меня! 
Поздравляю с победой, — 
обрадовано воскликнул 
Зион. 

— Я просто дрался, 
чтобы выжить... Этот орк 
был очень силен! Однако 
моя победа пуста... Эти 
двое сбежали! Что-то мне 
говорит, что битва с орка¬ 
ми только начинается... 

— Я тоже этого боюсь, 
друг! Давай вернемся в 

- крепость и залечим твои 

раны. На сегодня битвы закончи¬ 
лись! 


— Я знаю это... он очень отли¬ 
чается от остальных орков, — по¬ 
делился своим мнением Лотар. — 
Хорошо, монстр! Пришло время мо¬ 
лота! 

— Да что же это такое? Ты не 
можешь вечно уклоняться от моих 
атак! — в разгаре боя выкрикнул 
военачальник. 

— Он был просто очередным 
дураком, который атакует, не думая, 

— выразил свой отзыв об искус¬ 
стве Лотара Кагесама. — Ну, так 
кто хочет умереть следующим? 

— Проклятый убийца! Я препо¬ 
дам тебе урок! — бросился вперед 
Зион. 

— Да, иди, волшебник! Дай мне 
посмотреть, сможет ли мое искус¬ 
ство отразить твою магию! 

— Нет... ты мой, — прохрипел 
оживший сэр Лотар. 

— Что?! Как это случилось?! 

— удивился непробиваемый Каге¬ 
сама. 

— Ты еще не прикончил меня, 
мальчик... Твоя атака отключила 
меня, но моя броня смягчила боль¬ 
шую часть повреждений... Про - 
должим бой, — снисходительно 
объяснил свое воскресение воена¬ 
чальник. 

— Хорошо, человек! Твоя храб¬ 


ИНТЕРЛЮДИЯ: 
ВЛАСТЬ НАД СИЛАМИ 


Примерно месяц спустя события 
разворачиваются на севере леса 
Элвина, где строится храм прокля¬ 
тых в новой крепости Сумрачного 
консульства. 

— Все готово для встречи, хозя¬ 
ин! — доложил Терон Кровавый 
Могильщик. — Нам необходимо 
только дождаться прибытия Шесто¬ 
го Круга. 

— Хорошо, Терон! — остался до¬ 
волен рапортом Гул'дон. — Это важ¬ 
ный момент для Сумрачного кон¬ 
сульства... Многие годы мы пыта¬ 
лись овладеть полным контролем 
над ордой, но лучшее, что смогли 
сделать, было манипулирование кла¬ 
нами. Теперь наконец-то у нас есть 
возможность подчинить себе орду, 
по крайней мере, в этом мире... 

— Я понимаю. Выходит, что по¬ 
ражение Хогалла и Киллрога было 
полезно для нас. Твои планы вопло¬ 
щаются в жизнь, как ты и задумал? 

— Нет, Кровавый Могильщик, 
даже я не мог предвидеть великое 
поражение в крепости Грозового ве¬ 
тра. Я ожидал, что Хогалл и Киллрог 
будут более удачливы. Что они по- 






































несут большие потери, но все-таки 
выиграют битву. Однако это даже 
лучше того, что я планировал. 

— Хозяин Гул'дон! Хозяин Кро¬ 
вавый Могильщик! — почтительно 
обратился к совещающимся 
Ур'аман. — Простите, что прерываю 
вас, но прибыли члены Шестого 
Круга! 

— Очень хорошо, мой слуга. Зо¬ 
ви их скорее! Мы должны встре¬ 
титься сейчас же, — приказал вол¬ 
шебник. 

— Да, хозяин! 

— Приветствую, колдун Гул'дон! 

— поздоровался Тихондриус. — 
Прошло много времени с нашей по¬ 
следней встречи! Почему ты вызвал 
меня сюда? 

— Поскольку ты один из самых 
надежных лейтенантов Килджадена, 
я решил попросить тебя о помощи, 
Тихондриус! — объяснил причины 
встречи чародей. — Он не отвечает 
на мои вызовы. Меня интересует, 
почему он меня так игнорирует... 

— Повелитель Килджаден занят 
и не имеет времени ответить при¬ 
зывам таких подчиненных, как вы, 
орки! Я думаю, Маннорот уже ска¬ 
зал вам не поднимать этот вопрос, 

— отрезал посол. — А по поводу 
просьбы о помощи... Я думаю. Ман¬ 
норот также сказал, что у нас есть 
свои интересы в этом мире, ведь 
так? Мы здесь не для того, чтобы 
делать за тебя твою работу, Гул'дон, 
и напрямую вмешиваться в дела 
смертных, по крайней мере, сейчас! 

— Это очень небольшая услуга, 
Тихондриус! — взмолился маг. — Я 
осмелюсь сказать, что это вам ниче¬ 
го 1 не будет стоить. Мне нужна 
кровь демона, вот и все. 

— Странные запросы, колдун! 
Зачем тебе это нужно? — грозно 
осведомился Тихондриус. 

— Я все объясню... После глав¬ 
ного поражения от людей два кла¬ 
на, Сумеречного Молота и Кроваво¬ 
го Ущелья, начали конфликтовать 
между собой. Их лидеры, Хогалл и 
Киллэог, обвиняли друг друга в не¬ 
удаче. Орда быстро разделилась на 
группы, поддерживающие одного 
из двух вождей. 

— В результате орда ослабела, 
она сломлена. Ей необходимо силь¬ 
ное командование, — продолжал 
развивать мысль чародей. — Я 
приму любого достаточно сильного 


и грозного, чтобы претендовать на 
роль главнокомандующего. Вот по¬ 
чему я создал клан Черного Камня. 
Я превратил такое глупое крово¬ 
жадное животное, как Чернорукий, 
в героя для орды. Он единственный 
вождь, который никогда не встре¬ 
чал поражения в этом мире... 


— Я понял тебя... Сделав из 
Чернорукого главнокомандующего, 
ты сможешь управлять ордой через 
него. Ты уверен, что этот воин не 
предаст тебя, как только станет 
главнокомандующим? 

— Я уверен, — подтвердил 
Гул'дон. — Нет сомнений, что он 
попытается уйти из-под моего кон¬ 
троля, но ему не удастся это сде¬ 
лать. Он в моих руках и может быть 
легко... убежден служить нам. 

— А почему ты так уверен, что 
вожди примут его в качестве глав¬ 
нокомандующего? 

— У Хогалла нет выбора. Как 
член Пятого круга Сумрачного кон¬ 
сульства, он должен будет принять 
наши планы. Однако Киллрог и 
клан Пылающего Клинка смогут 
принять его только после того, как 
клан Черного Камня докажет свою 
мощь и господство. Вот почему мне 
нужна кровь. 

— Клан Черного Камня оставал¬ 
ся в стороне после великого пора¬ 
жения и раздора между орками, — 
поведал историю его создания кол¬ 
дун. — Кроме того, это очень боль¬ 
шой род — он включил всех вне- 
клановых орков, пришедших в этот 
мир. Теперь мне нужно только до¬ 
биться успеха в сражениях с людь¬ 
ми. Чтобы снизить тактическое 
превосходство людей, мы начали 
тренировать отряды с дальней ата¬ 
кой, таким образом, мы сможем 


противостоять метателям копий. 
Первая группа метателей шипов 
уже готова для сражения... 

— Но наших метателей шипов 
недостаточно, — признал Гул'дон. 
— Мой слуга Ур'аман сказал мне, 
что основной причиной поражения 
кланов было вмешательство людей, 
сидящих верхом на больших чудо¬ 
вищах, называемых лошадьми. Эти 
конные всадники оказались силь¬ 
нее и быстрее наших наездников на 
волках... 

— Благодаря нападению на 
людские деревни, мы получили до¬ 
ступ к этим чудовищам, называе¬ 
мым лошадьми, — продолжил он 
обстоятельный рассказ. — Я хочу, 
чтобы кровь демона усилила вели¬ 
ких наездников на волках, а затем 
научу их управлять лошадьми, как 
это делают люди. 

— Хитрый план, Гул'дон! — одо¬ 
брил Тихондриус. — Ты не только 
станешь правой рукой орды, ты еще 


и снизишь тактическое превосход¬ 
ство людей. Скоро я пришлю одно¬ 
го из своих повелителей ужасов на¬ 
учить тебя ритуалу превращения 
крови людей в кровь демона. Ты 
можешь показать этот обряд своим 
жрецам. Они используют эту кровь 
для создания твоих отрядов! 

— Превосходно! Спасибо, Ти¬ 
хондриус! Я могу заверить тебя:ор¬ 
да потребует этот миру людей! 

— Надеюсь на это, колдун! Ле¬ 
гион вложил слишком много в вас, 
орки. Ты не должен потерпеть не¬ 
удачи... иначе... — пригрозил по¬ 
сол. 

— У орды есть огромные шансы, 
— через некоторое время доложил 
он Маннороту. — Этот мир будет 
нашим, как только орки сделают 
свое дело... Все идет почти так, как 
мы хотим... почти. 

— Почти? Твои сомнения бази¬ 
руются на страхе Килджадена... 
Медив? 

— Не недооценивай его, Манно¬ 
рот! Я боюсь, что Килджаден и Ар- 
химонд знают что-то об этом Меди- 
ве, чего не знаем мы. Этот волшеб¬ 
ник должно быть удивительно си¬ 
лен... 

— Тогда я надеюсь, орки не 
осознают этого... Иначе я боюсь, 
что Гул'дон может попробовать ис¬ 
пользовать Медива против нас, — 
озвучил свои опасения Маннорот. 

— Что-то мне подсказывает. 


Маннорот, что Гул'дон уже дае-э 
осознал это... Я боюсь, с этого «о- 
мента орки уже не будут таки*-- 
верными... 


МИССИЯ 7: ГНЕВ ЧЕРНОРУКі 


Почти год спустя, в северной част* 
Черного Болота, собирались вес¬ 
кие воины клана Черного камня. 

— Куда подевался Гул'дон? Я ус¬ 
тал от этого отвратительного боло¬ 
та! — раздраженно пробормо т ал 
Чернорукий. 

— Не беспокойся, вождь! 0- 
послал сообщение, в котором 
зано, что он в пути, — попьгался 
успокоить его бугай. 

— Я знаю, но я не доверяю с'*; 
воин! 

— Ух ты, я думать я находить и— 
тересная вещь! Больше захватчи¬ 
ков в наши землях! Я необходим 
предупредить остальных! — попу¬ 
тался выразить свои мысли в при¬ 
емлемой форме тролль. 

— Смотри, вождь! Вот он! — об¬ 
ратился к Уничтожителю бугай. 

— Приветствую тебя еще раз 
Чернорукий! База Черного Ка*- :; 
готова? — поздоровался только 
прибывший Гул'дон. 

— Почти. Сейчас настало вре*.= 
рассказать нам, что ты запланиро- 
вал, Гул'дон! 

— Конечно. Мы здесь, Чернору¬ 
кий, потому, что тут надо осущест¬ 
вить последнее задание — и орда 
подчинится нам. Как ты уже зна¬ 
ешь, орки ослабли из-за внутрен¬ 
них конфликтов. Пришло время за¬ 
владеть силой и объединить кла » 
под твоим командованием! 

— Наконец-то! Что я должен 
делать? — возрадовался Уничтожи¬ 
тель. 

— Ты уже известен как еди-- 
ственный вождь, не встречавши* 
поражений в этом мире. Но сейчас 
нужно доказать твою способность 
сражаться с людьми... — разъяс¬ 
нял чародей. — Остались два хоро¬ 
шо защищенных человеческих сто¬ 
рожевых поста в Черном Болоте. 

— Оба располагаются в страте¬ 
гических позициях, близко к ско~- 
лению золотых рудников... Твоя 
миссия здесь — уничтожить обе 
человеческих поста. Это не толь*.: 
докажет силу клана Черного Ка«- 
ня... но также даст нам огромное 
преимущество... 

— Мы построим однотипные г с- 
рода на месте человеческих по¬ 
стов. Эти города будут мощными ис¬ 
точниками золота, а также непло¬ 
хой сценой для начала экспансии г 
человеческие земли. В знак уваже¬ 
ния к клану Черного Камня мы на¬ 
зовем их... Стонард и Рокард, — 
пообещал колдун. 

— Мне нравятся названия, — 
одобрил Чернорукий. —- Это и есть 
те новые войска, которые ты м-е 
обещал? 

— Да... и метатели шипов, и -с- 
велители войны (ѴѴагІогсІ*) будут 
верно служить тебе. Теперь на-" 
най уничтожение человеческих ~о- 
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стов! Я буду следить за развитием 
событий... 

— Наконец-то, мои воины, клан 
Черного Камня будет царствовать! 

— Нет, Чернорукий, не забы¬ 
вай! Править будет Сумрачное кон¬ 
сульство, ты же будешь только слу¬ 
жить ему... — оборвал его востор¬ 
ги Ур'аман. 

— Посмотрим, Ур'аман! Но это 
напомнило мне о вопросе, который 
я хотел задать: почему ты служишь 
Гул'дону? Когда мы впервые встре¬ 
тились, ты не служил никому. 

— Не ошибайся, болван. Я всег¬ 
да служил хозяину. Однако иногда 
не все так, как, казалось бы... 

— Что ты имеешь в виду? — не 
понял Уничтожитель. 

— Ты поймешь со временем... 
наверно... Но сейчас хозяин зовет 
нас повиноваться! Во имя орды, мы 
одержим победу над людьми сегод¬ 
ня! — направил свои войска Про¬ 
жорливый. 

— Смерть всем, кто противосто¬ 
ит орде! 

Задание: два человеческих 
аванпоста (на северо-востоке и 
на юго-западе) охраняют чер¬ 
ное болото и золотые шахты. 

Для увеличения мощи клана 
Черного Камня вы должны 
уничтожить эти посты. А на их 
месте будут построены города 
Рокард и Стонард. 

Эта миссия не отличается 
особой сложностью, даже если 
учесть, что вас будут атаковать 
с трех сторон: тролли подойдут 
с северо-запада, а люди — с 
северо-востока и с юго-запада. 
Чтобы выполнение полученно¬ 
го задания было быстрым и 
безболезненным, вначале вам 
понадобится множество единиц 
древесины, которое следует 
тратить на различные усовер¬ 
шенствования. Поэтому зака¬ 
жите шестерых рабочих и от¬ 
правьте всю эту компанию на 
сбор дерева. Необходимо как 
можно скорее наделить всеми 
возможными улучшениями бу¬ 
гаев и некролитов. Именно эти 
бойцы и будут составлять всю 
вашу армию: 10-12 некролитов, 
автоматически использующих 
заклинание Оживление мерт¬ 
вых, и бугаи, занимающие весь 
оставшийся лимит. 

До нападения у вас остает¬ 
ся несколько минут, которые 


вы можете потратить на кри- 
пинг. Чтобы найти нейтраль¬ 
ных монстров, отправьтесь на 
запад от базы, в район "трех 
часов**. Там вы найдете золо¬ 
тую шахту. Ее предстоит от¬ 
бить, а затем быстро отпра¬ 
виться в обратный ~уть. -а ба- 
зе вы будете отбудет* ка-* 
неприятеля до тех *юс яояа у 
вас не »а«до«г?сі боамвая ар¬ 
мия. Можете а Цстр о я ть побоч¬ 
ную базу мзм медаомс шм- 
чемиоб юортаі валь. 

одарив бугаев все*<м со¬ 
вершенство ваниями на гзту и 
защиту, и набрав вн у шгтеяьиое 
войско, подождите *аладо*гя с 
юго-запада и, выстояв яод на¬ 
тиском, переходите в настучме 
ние на северо-восточную баіу 
людей. Сравняв с земле* асе 
что расположено на этой тер¬ 
ритории, накопите еще некото¬ 
рое количество боевых отря 
дов. и атакуйте юго-западную 
человеческую базу. 

— Последние человеческие за¬ 
щитники Черного Болота побежде¬ 
ны, что дальше? — поинтересуется 
после победно завершившегося 
боя Чернорукий. 

— Мы начнем сооружение горо- 
дов-близнецов, как сказал хозяин, 
— ответил Ур'аман. 

— Да! Но затем, что дальше? Это 
наш последний шаг на пути восхож¬ 
дения? — не унимался дальновид¬ 
ный Уничтожитель. 

— Я надеюсь на это, я устал по¬ 
могать такому ничтожеству, как ты. 
Чернорукий! 

— Думай, что говоришь, 
Ур'аман... В конце концов, ты го¬ 
воришь с Черноруким, главноко¬ 
мандующим орды, — осадил его 
Гул дон. 

— Что? Прости, хозяин! Прости! 


— Время пришло. Чернорукий! 
Твое восхождение близко! Сегодня 
клан Черного камня стал сильней¬ 
шим кланом в этом мире. И орда, 
несомненно, последует за тобой. 
Скоро ты будешь нашим главноко¬ 
мандующим! Скоро ты поведешь 
нас против людей! — такими обе¬ 
щаниями Гул'дона и завершится 
данная миссия. 


ИЯ 


: ярость воины 


Прошел примерно год... 

— Опять ты вызываешь меня 
во сне. Медив! — констатировал 
Гул'дон. — Чего ты хочешь на этот 
раз? 


лишь вопросом времени, — похва¬ 
стался чародей. 

— Я надеюсь на это, Гул'дон! 
Как только вы разрушите крепость 
Азерота, я взойду на трон в качес¬ 
тве нового короля, — поделился 
планами на будущее Медив. 

— Что? Я не припоминаю, что¬ 
бы заключал с тобой такой дого¬ 
вор, Медив! Кто внушил тебе 
мысль о том, что мы завоюем Азе- 
рот для тебя? 

— Что? Я могу предложить те¬ 
бе вещь, которую ты уже давно хо¬ 
чешь найти, Гул'дон! Сделай меня 
правителем Азерота, и она будет 
твоей, — запоздало попытался до¬ 



Орда готова к войне. 


— Час пришел, чародей Гул'дон! 
Население Азерота готовится к вой- 
-е. Ірииц Лан взошел на трон, и 
ззеэо-ц» объединили свои силы. 

— Я ~ебя уверяю, орда готова к 
бою! Под моим контролем главно- 
'-:о»а*дующий Чернорукий поведет 
орд,. • ее ве/ичайшей победе. Это, 
займет некоторое время, 
поскольку придется пробираться 
через болота, но, когда люди опом¬ 
нятся. ме> уже уничтожим их ма¬ 
ленькую нацию. 

— -е ужели? — засомневался 
Медив. — Не надо недооценивать 
людей, чолдун! Они сильные и вы¬ 
носливые. Кроме того, они осве¬ 
домлен* о неорганизованности 
орков. Их армия может показаться 
слабой, но, с точки зрения страте¬ 
гических талантов, они с легкос¬ 
тью обойдут орду! 

— Я об этом не беспокоюсь, 
волшебник! Орде недолго будет 
оставаться неорганизованной. 
Все больше и больше бойцов охот¬ 
но принимают правила, введенные 
новым главнокомандующим. За¬ 
хват этих земель остается всего 



говориться Медив. 

— Я уверяю тебя, Медив, что 
мы возьмем из этого мира все, что 
хотим, и ничто не сможет убедить 
орду выполнять твои приказы! 

— Ничто? Не смеши меня, кол¬ 
дун! Я знаю кое-что, что заставит 
тебя изменить свое мнение, '— 
пригрозил волшебник. — Я не бу¬ 
ду тебе об этом рассказывать, а 
сделаю лучше: я покажу это тебе! 

— Что это? Остров? — решил 
уточнить Гул'дон. — Нет... это мо¬ 
ре... это океан! Нет, это что-то 
большее, нечто могущественное! 
Это какая-то подводная ловуш¬ 
ка!.. Этого не может быть! Не мо¬ 
жет!!! 

— Могила Саргераса! — нако¬ 
нец разобрался в своем видении 
маг, 

— Да! Повелитель демонов, 
который обучал твоего собствен¬ 
ного учителя, захоронен в недрах 
этого трогательного мира, — пове¬ 
дал Медив. — И только я знаю, где 
находится его могила. Именно там 
находится источник устрашающей 
силы, который может стать твоим! 
Что ты ответишь мне сейчас, 
Гул'дон? Наденешь ли на меня ко¬ 
рону правителя Азерота? 

— Да! Да! Я короную тебя, Ме¬ 
див! Посредством меня ты смо¬ 
жешь управлять всей ордой. Пока 
ты честно будешь держать свое 
обещание показать мне располо¬ 
жение могилы, я сделаю для тебя 
все, что пожелаешь! 

— Принесем победу орде! — 
провозгласил Чернорукий. 

Так орочьи орды вступили в 
войну с королевством Азерота. 

«и 
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Когда я месяц назад распаковы¬ 
вал ѴІР -архив (вернее, запускал ин¬ 
сталлятор), я скептически ухмы- 
ляпся — мол, посмотрим , что там 
выдумали любители. Я считал, 
что модифицировать игру лично 

— глупо. Поэтому я недоверчиво 
молчал, когда восторгались другие 

— подсознательно наклеивая яр¬ 
лыки типа "я проиграл , потому 
что разработчики не так высчи¬ 
тывали, сколько в провинции про¬ 
живает народа, а потому подпра¬ 
вил их — сейчас в Сегеде 367 млн. 
человек ". Коюсь, ошибся — ника¬ 
ких "других", наоборот — во сто 
крат лучше, чем исходная игра. 

Но смиритесь с тем, что, напрочь 
забыв со школы иностранный язык, 
вы заметите, что команда ѴІР-овцев 
изъяснялась исключительно по-ан¬ 
глийски. Увы, но изменить это пока 
нельзя. Кстати, именно поэтому на 
картинках смешался русский и анг¬ 
лийский — так что не корите меня 
за то, что купил пиратскую версию. 

И еще. Поклонники никогда не 
изменят исполняемый файл — во- 
первых, нет исходного кода, во-вто¬ 
рых, элементарно запрещено зако¬ 
ном. Однако находчивые программи¬ 
сты умело лавируют — скриптами и 
другими изощренными способами 
добиваются цели. Иногда им легче — 


с открытыми текстовыми файлами, 
иногда сложнее. Рассмотрим, что уда¬ 
лось, а что смотрится, как пятая нога. 


КОСМОДРОМЫ В АФРИКЕ 


Вы помните, что в математике часто 
решают задачи методом "от проти¬ 
воположного"? Вспомним, что нас 
раздражало, а затем оценим, как 
хорошо ситуация изменилась. Как 
гласит заголовок, мы обсуждаем ко¬ 
лонизацию. 

Во-первых, не очень красиво 
смотрелось, как много держав в 
один момент застраивали туземные 
провинции и присоединяли их к 
империи. Странно, когда в 50-е го¬ 
ды 19-го века карта континента вы¬ 
глядит так, будто его сто лет поко¬ 
ряли Великие Державы. Так что 
пользователям поумерили пыл — 
соответствующие кнопочки заго¬ 
рятся только в 70-ые годы. 

Во-вторых, Рагасіох несправед¬ 
ливо относился ко многим африкан¬ 
ским странам, приравняв их к полу¬ 
диким племенам, поедающим плен¬ 
ников на каком-нибудь Лунном 
Празднике. С Великобританией их, 
несомненно, сравнивать смешно, но 
и так сурово впечатывать лицом в 
стол — значит солгать. Вы заметите, 
что довольно весомая доля конти¬ 
нента окрасилась в разные цвета. 


В общем, теоретически разгла¬ 
гольствовать не так интересно, как 
действовать. Что реально изменится? 
Хм, предположим, что в сетевой игре 
желающие накопят на складах к за¬ 
ранее известному сроку много-много 
пиломатериалов и цемента, а затем 
колесики мышей покатятся так быст¬ 
ро, что исчезнут с сетчаток — застол¬ 
бить прибрежные провинции. Язык 
высунуть, глаза выпучить — вперед! 

Кроме того, державы-новички и 
облегчат колонизацию (готовые гу¬ 
бернии, как на блюдечке), и затруд- 
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— Черт побери! Как же мы 
умудрились мельницу-то вместо 
дома построить?! 

Мультсериал "Гуффи 1 


нят (отрицательные очки (ВасІБ;. 
пока не отменили). Кстати, вой— 
ственным господам: кто-то замо¬ 
чил с ними "вечный мир", что оз-а- 
чает, что платить приходится яс 
высшей планке — 100 очков. 

Но, в целом, плюсы весомее «•': 
понятно — эстафета сократилась -а 
35 лет, игрокам их скомпенсировав 
В итоге — интереса прибавилось. 


КАФТАННАЯ РОТА 


Как только я объявляю войну ма¬ 
ленькому соседу в "Виктории *о 
мне вспоминается древний анекдст 
заканчивающийся примерно т в- 
"Столько не съем, но понадкусывас 
много". Страны-карлики зеркаль-з 
отражают характер этих граждан из 
народного фольклора — перед те* 
как героически сгинуть, заставят со¬ 
стоять на краю и Великую Держав> 

Как? Вы в курсе, я уверен... - = 
всякий случай поясню — я наре* 
способ "кузькиной матерью". Кро¬ 
хотный анклав, нанявший громад¬ 
ную армию, объявят банкротом, 
сомневайтесь. Но когда? Правиль¬ 
но, год-другой в запасе. 

Значит, призывают всех, закры¬ 
вают фермы и фабрики, отменяю- 


У 




Нив коем случае не разрывайте союз с Великобританией 
проиграете мгновенно. 
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ВИНТИК И ШПУНТИК ЗА СТАНКОМ 


Скорее всего, вы желаете понять, 
как смонтировать ѴІР. Ничего слож¬ 
ного в этом нет. Итак, я сначала на¬ 
помню вам, что "Виктория" — это 
полностью открытая игра. Я подра¬ 
зумеваю, что разные параметры, ко¬ 
торые еще предстоит сбалансиро¬ 
вать, и архивы (полководцев, имен, 
фабрик), которые постепенно рас¬ 
ширяют, вынесены в отдельные текс¬ 
товые файлы, которые меняются эле¬ 
ментарными редакторами — "Блок¬ 
нотом" и прочими. 

Исправление заменяет их, но не 
полностью, а частично. Одно подпра¬ 
вило провинции, другое — карты, и 
тому подобное. Значит, изменить файл 
частично нельзя, его меняют целиком. 
Выходит, что сначала устанавливать 
ѴІР, а потом "зашить официальной 
иголкой" — встретиться с сонмом глю¬ 
ков. В общем, повторяйте за мной: 

♦ Старательно сотрите игру — 
удалите через меню, а потом — пап¬ 
ку, "Проводником". Сохранения тоже 
не щадите — я понимаю, жалко, но 
лучше подстраховаться. 

* В идеале — установите офици¬ 
альную англоязычную версию. Я плохо 
на вас влияю личной русской офици¬ 
альной ♦ ѴІР — поддавайтесь сколько 
душе угодно, только смиритесь, что иг¬ 
ра превратится в полиглота, которого 
злодеи стукнули кирпичом — разгова¬ 
ривает сначала на русском, а потом на 

налоги и полностью субсидируют 
микрогруппы. Чудовищный минус, 
но он мы помним, что им экономить 
бессмысленно — по ним заранее 
Греф плачет. Призывники распре¬ 
деляются по дивизиям, последние 
расставляются по провинциям. 

Итак, какая-нибудь Бавария 
сражается полумиллионом человек, 
причем совсем легально. Учтем, что 
ИИ чуть-чуть жульничает по финан¬ 
сам — и игрок в сердцах, по-звери- 
ному вскрикнув, выкидывает коро¬ 
бочку с диском в окно. Не сомнева¬ 
юсь, вы вправе шулерствовать точ¬ 
но так же, но как жалко гробить 
только-только выучившихся крес¬ 
тьян и чернорабочих!.. 

Чтобы дворники не надрыва¬ 
лись, а прохожие не кричали гром¬ 
коголосо неприличные слова, поти¬ 
рая шишки на макушках, требова¬ 
лось решительно действовать. Ко¬ 
нечно, команда ѴІР-овцев согласи¬ 
лась исправить игру. Вмешиваться 
в .ехе им не разрешили, но это, как 
выяснилось, и не обязательно. 
Один неприметный штришок — не¬ 
пременный минус в 10 кафтанов и 
750 фунтов, когда призывают мик- 
рогруплу в армию — и выправи¬ 
лось, выправилось!.. 

Обнаружить даже один кафтан 
на мировом рынке — трудно. Выпу¬ 
скают их мало, как в 19-ом, так и в 
20-ом веках, а скупают трезвомыс¬ 
лящие страны — т.е. все, от Вели¬ 
кобритании и до Зимбабве. Не за¬ 
бывайте, что поставляют в незави¬ 
симые страны только то, что оста¬ 
нется после Великих Держав. По¬ 
этому поклонники не зря провоз- 


иностранном. 

♦ Скачайте подпольное исправле¬ 
ние І.ОЗЬ. Почему подпольное? Выло¬ 
жили его из недр Рагасіох, правильно, 
но оно что-то вроде эксперименталь¬ 
ного лекарства — господа скандинавы 
частично обкатывают 1.04. 

♦ Поставьте последнюю версию 
ѴІР. Когда эти строки возникают на 
экране монитора, новейшим считает¬ 
ся ѴІР 0.3. На винчестере установ¬ 
щик? Запускаем и указываем папку, в 
которой находится игра. И внима¬ 
тельно читаем тексты в окошке. На 
всякий случай. 

♦ Поклонники — тоже человеки. 
Во всяком случае, человек склонен 
латать дырки, следовательно... Вы¬ 
ложили исправление к версии 0.3 
рядом с ней. Установщик нам обло¬ 
мился, так что распаковываем архив 
в папку с игрой. 

♦ Фанаты не только человеки, а 
самые человечные человеки. Ис¬ 
правлять исправление — это нечто 
хорошо забытое. Помню, что так 
практиковались со вторым 
Оаддег^аіі-ом, прозванным в народе 
"баггерфоллом". В любом случае, 
извлеките заплатку в событийный 
каталог ѴІР-а (он в папке со сцена¬ 
риями). 

♦ Трижды перекреститесь и щел¬ 
кайте на ехе-файле. Что-то не срабо¬ 
тало? Повторить! 

гласили: "Сильная армия — только 
сильным странам!". 

Наконец-то Пруссия спокойно 
объединяет Германию, не оглядыва¬ 
ясь по сторонам и не вжимая в пле¬ 
чи голову — соперник сильно изне¬ 
мог, что исторически и обоснован¬ 
но. Как и Сардиния-Пьемонт — 
Италию. Аналогично: куда легче 
подавить средние державы — Шве¬ 
цию, Данию, Швейцарию, Аргенти¬ 
ну... В общем, опасайтесь только 
тех, за кем пристально наблюдали 
бы, будучи реальным императором 
или президентом. 


синапсы и нейроны 


К сожалению, исходный интеллект 
электронного соперника игроки оце¬ 
нили как несовершенный. Действуя 
по принципу "одна страна — одна 
логическая схема", разработчики не 
достигли особенных успехов. В об¬ 
щем, другие страны сравнивали со 
стальными болванчиками. 

Ваш покорный слуга считает, что 
Рагасіох следовало бы позаимствовать 
кое-какой опыт "Ма$1ег оГ Огіоп ИГ 
(великой игры, погубленной интер¬ 
фейсом и графикой). Посмотреть, 
как ловко советник управлялся с де¬ 
лами, когда его точно настраивали 
— а затем скопировать алгоритмы, 
немного подправив, чтобы меняли 
схемы самостоятельно. Признаю, 
сложнее, но державы решали бы го¬ 
раздо правильнее и умнее. 

Увы, но так масштабно изменить 
игру реально, только если предвари¬ 
тельно распечатать исходники и дол¬ 
го над ними корпеть. На последнее 
поклонники согласноі, но разработ¬ 


чики не так сговорчивы, как их впе¬ 
чатлительные потребители. Но фана¬ 
ты кое-как продвинулись вперед, ис¬ 
ключительно интуитивно, поэтому 
встречайте — Оупатіс АІ Бузіет. 

Конечно, подробно исследовать 
Сокото, а после кропотливо высчи¬ 
тывать сорок логических схем — 
скажем так, нерационально. Но 
крупные державы отныне распола¬ 
гают 3-4 файлами, которые плано¬ 
мерно переключаются. Один при¬ 
соединяет к империи туземцев, 
другой — сражается с соседями, 
третий возводит фабрики и субси¬ 
дирует фермеров. 

Кроме того, ѴІР-овцы провозгла¬ 
сили, что страны проявят характер. 
Вместо безликих истуканов вы встре¬ 
титесь с холериками и меланхолика¬ 
ми. Как Швейцария соблюдала ней¬ 
тралитет в реальности, так страна по¬ 
ступит и в игре — ни во что не вме¬ 
шивается. Присоединяла Великобри¬ 
тания Бирму — так и присоединит. 

Игрокам я бы посоветовал не 
надеяться, что соперник поступит 
странно или откровенно глупо — 
армия англичан не бездельничает 
на Туманном Альбионе, а высажи¬ 
вается десантами, Францию не так- 
то легко оттеснить на материк — 
огрызается, и грамотно огрызается. 

Главное, мир меняется осмыслен¬ 
но — сильные поглощают слабых, 
заключаются союзы... Я бы сравнил 
до и после с Италией и латиноамери¬ 
канским диктаторским режимом: 
один — это лотерея, при другом под¬ 
писывают многолетние контракты. 
Союзники наконец-то помогают, а 
соперники — интригуют. 

Одно слово — логично. 


ЗОЛОТЦЕ И СЕРЕБРИШКО 


Перед тем, как разговаривать на эко¬ 
номические темы, я объясню, что та¬ 
кое ехріоіі. К сожалению, адекватно 
заменить его русским аналогом нель¬ 
зя, поэтому воспользуемся англий¬ 
ским. буквально, ехріоіі — это ис¬ 
пользование правила не для того, 
для чего оно предназначалось. 

Поясню. Всем известно, что ка¬ 
питалисты сильно поднимают эф¬ 
фективность фабрик. Этот их плюс 
оправдан — управляющие высшего 
звена очень полезны. Но, однако, 
когда в области единственный за¬ 
вод, на котором горбатятся десять 
тысяч человек, и миллион состоя¬ 
тельных господ — это, простите, 
абсурдно. Вы, надеюсь, понимаете, 
что, приставив к сантехнику Козло¬ 
ву личного президента и Думу, вы 
не заставите его пахать за тысячу 
душ? А в игре такие дела реальны. 

В основном, ехріоііз возникают 
потому, что разработчики не сба¬ 
лансировали цены на сырье и ко¬ 
нечные товары. Покопавшись в 
текстовиках, легко составить по¬ 
дробные таблицы "что и где изме¬ 
нилось", но зачем? Вы ощутите, что 
они исчезли, мгновенно, только ми¬ 
нует год-другой. Но помните — что 
зашито в .ехе — то осталось. 

Чтобы расширить железные доро¬ 


ги, отныне требуется за^га^е *е«э- 
низмы. Вы сообщаете м-е. ѵгэ -а 
столь незначительное изменение 
стоит расходовать слова? Отнюдь. 

Во-первых, только сильные дер¬ 
жавы в состоянии возводить ЛИНИИ 
по всей территории и высшего 
уровня — остальные блокированы, 
ведь механизмы крайне дефицит¬ 
ны. Во-вторых, активно возводить 
железные дороги реально, только 
научившись самостоятельно произ¬ 
водить "колесики". В-третьих, пер¬ 
вые сконцентрируются в промыш¬ 
ленных районах, что исторично. 

В исходной игре мозолили глаза 
великолепно образованные кресть¬ 
яне — 100% грамотных. К слову, 
даже в сегодняшней России этот 
процент пониже. Поэтому пользо¬ 
вателя заставили платить — +1% к 
цене образования за открытие. 

Проще говоря, великолепную 
науку отдали промышленным гиган¬ 
там — чем выше по древу позна¬ 
ния, тем дороже. Иными словами 

— вынудили крохотные но умные 
анклавы срезать бюджеты до тех 
пор, пока прогресс не остановится. 
Отсюда вывод — развивайтесь 
комплексно. Правильный вывод. 
Опять-таки, историчный. 

Последнее. Интересно решили 
индийский вопрос. Полуостров вы¬ 
делили отдельной страной, Британ¬ 
ской Индией (или Ост-Индской 
Компанией), которая соединена с 
Великобританией военным со¬ 
юзом. Ежеквартально она выплачи¬ 
вает метрополии определенную 
сумму, от 10 до 30 тыс. фунтов. 

Таким образом, это первый шаг 
к экономическому разделу "диких" 
стран, не отбирая провинции или 
репарации, а именно формируя 
компании. Одними событиями 
пройти дальше почти нереально... 
А вдруг получится? 

❖ 

Итак, пора заканчивать этот 
краткий обзор. За бортом осталось 
многое — несколько тысяч собы¬ 
тий, сотни логических схем, переде¬ 
ланные карты... Но эти составляю¬ 
щие не такие важные, чтобы уде¬ 
лять им полосы. В следующих абза¬ 
цах мы кратко резюмируем. Да-да, 
поймаем и отрезюмируем. 

В общем и целом, перед нами 
образчик качественной, талантли¬ 
вой и, главное, бескорыстной рабо¬ 
ты. Лично я оценю ее жирной пя¬ 
теркой. Но игры никогда не обуча¬ 
лись — к чему эти цифры? Допол¬ 
нение крайне популярно в народе 

— значит, удалось с лихвой. 

Но возникает закономерный во¬ 
прос — а почему до этого не доду¬ 
мались ребята из Рагасіох, которые, 
строго говоря, не любители, а про¬ 
фессионалы? Как же... Ответить 
правильно — значит, ответить так: 
торопились. Одним словом. 

Однако подлинно хорошими * 
отточенными игры от Рагасіох ста¬ 
новились ко второй части. 
ждем? Я уверен, что многое *з . '.г 
употребят с пользой. ЛМ 


іл? 















НЕМНОГО НОСТАЛЬГИИ 


В 16 Бо^ѵѵаге работают веселые 
люди. Традиция закладывать в игры 
шутки с пасхальными яйцами напо¬ 
полам идет у них с давних времен. 
Уже в стареньком "\Л/оІТеп$1еіп 
Зй" были заложены хитрые секре¬ 
ты, а в выходу первой игры из се¬ 
рии Роот ребята распоясались 
окончательно. 

В Ооот было огромное по тем 
временам количество тайн. Пьяная 
рыбка ОореТі$Н с неправильным 
прикусом рисовалась на стенах в 
тех местах, где обнаружить ее могли 
только очень любознательные ду- 
меры. ОореТізЬ впервые появилась 
на свет в игре из серии Соттапсіег 
Кееп, с которой начался финансо¬ 
вый успех Ісі Зо^ѵѵаге. С тех пор она 
стала талисманом компании. Не 
был забыт и сам "Командор Кин" — 
паренек на роликах в каске — его 
тоже можно было встретить в игре 
и даже застрелить! 

Вторая часть Ооот вышла под 
неофициальным девизом "еще боль¬ 
ше Ооот!". Разработчики затолкали 
в нее больше графических наворо¬ 
тов, оружия, чудовищ и, само собой, 
пасхальных яиц. В секретных уров¬ 
нях игрок мог попасть в окружение, 
взятое прямиком из "ѴѴоІ^епзіеіп 
30", и сразиться с фашистами, роняя 
скупую слезу ностальгии. Но и это 
еще не все — в конце "Ооот 2" вам 
предстояло сразиться с последним 


боссом: головой самого Джона Ро¬ 
меро, надетой на палку. 


ИЩИТЕ ПОД КАЖДЫМ КУСТОМ 


Как видите, игры от Іб давно гре¬ 
шили "яичницей", но "йоот 3" по¬ 
бил все рекорды. Количество шу¬ 
ток в нем просто превышает все 
разумные пределы, и по этому па¬ 
раметру игра приближается к 
Бегіоиз $ат. 

В традиционном понимании 
"пасхальное яйцо" (еа$*ег едд) — 
шутка, которая скрыта от глаз раз¬ 
работчиками. Ее надо специально 
искать с лупой. Но в играх это пра¬ 
вило не всегда соблюдается. В 
"Ооот 3" большую часть приколов 
не придется долго разыскивать — 
они будут попадаться вам на пути, 
назойливо лезть в глаза, а от неко¬ 
торых даже придется отбиваться, 
спасая свою жизнь. 

Но есть в игре и другая катего¬ 
рия пасхальных яиц — замаскиро¬ 
ванных. Чтобы понять, что перед 
вами именно шутка, надо проходить 
игру вторично, быть думером ста¬ 
рой школы или знать поименно раз¬ 
работчиков и их родственников. 

Самые известные шутки в "Ооот 
3” — это игровой автомат Тигкеу 
РипсНег 3 в начале игры и секрет¬ 
ный РРА с приветами от разработ¬ 
чиков в ее конце. О них читайте во 
врезках. А сейчас мы поговорим о 
других забавных вещах. 


ХУДОЖНИКИ РАЗВЛЕКАЮТСЯ 


Игровое окружение преподнесет 
вам немало графических сюрпри¬ 
зов. Художники "Ооот 3" постара¬ 
лись и выдали на-гора несколько 
полновесных шуток. 

В самом начале игры сразу 
после биосканирования взгляните 
на стену справа. Там висят два аги¬ 
тационных плаката от ІІпіоп 
Аегозрасе СогрогаЫоп. На том, что 
слева, надпись "Марсианские лабо¬ 
ратории Дельта меняют лицо Мар¬ 
са" с известным изображением 
марсианского сфинкса, заснятого 
беспилотным аппаратом "Викинг". 

Справа там же висит плакат с 
откровенно двусмысленной надпи¬ 
сью 'ШС приближает человечество 
на шаг ближе к раю". Если быть 
точнее — к аду. 

В столовой 
(там же, где стоит 
игровой автомат) 
посмотрите по те¬ 
левизору новости. 

Одно из сообще¬ 
ний в бегущей 
строке гласит: "Эн¬ 
ди Стрэттон завое¬ 
вал золото в сто 
сорок девятых иг¬ 
рах "Оиакесоп", 
победив тысячи ат¬ 
летов в борьбе за 
приз в десять мил¬ 
лионов кредитов". 


Действительно, ну как было не 
пропиарить в хитовой игре серию 
Оиаке? Тем более что "Оиаке 4" уже 
не за горами. 

Там же на полке под телевизо¬ 
ром вы найдете коробку из-под гам¬ 
бургеров под маркой "Віііудоаі 
Вигдегз". Нет ничего дурного в том 
чтобы сделать символом компании 
козлика Билли. Но художник позаба¬ 
вился и здесь — этот веселый козли- 
заключен в желтую пентаграмму и 
здорово напоминает настенные изо¬ 
бражения демона Бафомета из пер¬ 
вых частей игры. Возвращаясь к теме 
пятиконечных звезд, скажу, что фор¬ 
ма шаттла, на котором главный герой 
прилетает на Марс, тоже очень подо¬ 
зрительна. Пересмотрите еще раз 
вступительный ролик. 










































































• Кушайте гамбургеры от Козлика Билли. Адски хороши! 


В этой же столовой повсюду 
разбросаны журналы. Они теперь 
часто будут встречать¬ 
ся вам в игре. Игровой 
журнал "ОатеНод" 
демонстрирует нам 
пикселизированное 
лицо морского пехо¬ 
тинца из первых се¬ 
рий игры (сравните с 
лицом на игровом ав¬ 
томате). На обложке 
можно даже разо¬ 
брать слова "йоот 
IIИга 40". Девушка с 
обложки журнала "Воогу" чертовски 
напоминает Охотницу — одного из 
ботов "Оиаке 3". 

Кроме этого, американские иг¬ 
роки утверждают, что красный 
степлер, изображенный на обложке 
журнала "ІІАС Тосіау", взят из филь¬ 
ма "Космический офис". Если чест¬ 
но, впервые слышу о таком, но раз 
они говорят... 


В самом начале игры после 
первой встречи с чертом обратите 
внимание на пуль¬ 
ты управления па¬ 
ровыми трубами. 
На экране написа¬ 
но "Ѵаіѵе гиппіпд". 
Если вы следите за 
рынком боевых 
игр, то поймете, что 
здесь имеется в ви¬ 
ду не "клапан", а 
фирма Ѵаіѵе 
ЗоТТѵ/аге. Именно 
Ѵаіѵе сейчас спеш¬ 
но заканчивает "НаІТ-ІЛе 2", потен¬ 
циального убийцу "Эоот 3". 

Такого рода шпильки в адрес 
конкурентов встречались в играх и 
раньше. Например, в знаменитом 
"йике Макет ЗЭ" главный герой в 
одном месте игры после землетря¬ 
сения гордо заявлял: "I ат поі 
аТгаісІ оТ циаке" ("Я не боюсь зем¬ 
летрясения!"). Само собой, это был 



"СПАСИБО, ЧТО ИГРАЕТЕ В НАШУ ИГРУ! 



• Здесь вы и найдете 'секретный'’ 
компьютер с приветами. 


Спустившись на лифте на место 
раскопок Героя, подобрав боепри¬ 
пасы, валяющиеся вокруг в огром¬ 
ном количестве, вы начнете спуск 
вниз по узкому извилистому кори¬ 
дору. Где-то там за седьмым пово¬ 
ротом вас ждет сам Кибердемон, 
он же Кастрюлеголовый. Смотрите 
внимательно на стены вокруг, и в 
самом низу коридора слева от се¬ 
бя вы увидите загадочный тупик. 
Свеча освещает выбитую в камне 
лаконичную надпись — "Ісі". 

Это оно! Пригнувшись, подой¬ 
дите к ней и толкните камень. Сле¬ 
ва откроется проход в нишу. По 
бокам здесь горят человеческие 
торсы, чей-то рогатый череп нави¬ 


сает над тесной комнатой. И в яр¬ 
ко-красной пентаграмме лежит 
чей-то личный карманный ком¬ 
пьютер, РОА. 

Это компьютер Ісі 5оПѵѵаге. 
Внутри — двадцать пять писем от 
разработчиков. Своими мыслями, 
ощущениями от хорошо проделан¬ 
ной работы, благодарностями по¬ 
делятся оба Кармака, Клауд, Уил- 
литс, Бессет, Чанг и другие. Кто-то 
просто коротко скажет "спасибо", 
кто-то распишется на две страни¬ 
цы. Одни будут передавать приве¬ 
ты родным и близким, другие по¬ 
делятся любопытными тайнами. 

У этого пасхального яйца, глав¬ 
ного секрета игры, один недостаток 
— оно напрочь перебивает напря¬ 
жение перед встречей с Киберде¬ 
моном, поэтому советую почитать 
письма уже после того, как Боль¬ 
шая Железяка останется без ноги. 

1(1 5оГ*ѵѵаге не в первый раз ус¬ 
траивает такое "неофициальное" 
общение с игроками. В конце 
"Оиаке 2" после победы игрок по¬ 
падал в галерею портретов разра¬ 
ботчиков. 


Не правда ли, здесь есть что-то общее? 


намек на самую первую игру сериа¬ 
ла Оиаке, которая к тому времени 
еще только была в разработке. 

В комнате, где к потолку прико¬ 
лочен лысый субъект с отсутствую¬ 
щими кишками, вы впервые встрети¬ 
тесь с двухголовыми тварями. Вни¬ 
мательно посмотрите на стенные па¬ 
нели. Не правда ли, они напоминают 
стилизованные черепа с запачкан¬ 
ными кровью челюстями? Скорее 
всего, это сделано специально. 

В лабораториях Дельта (пер¬ 
вый уровень), включив в комнате 
управления гигантский реактор, 
обратите внимания на два экрана с 
надписями "Кеасіог Опііпе". В углу 
одного надпись "33 грз", а у другого 
"45 гр$". Это две скорости враще¬ 
ния виниловых пластинок. Схема¬ 
тические синие диски и звукосни¬ 
матели на тех же экранах нарисова¬ 
ны для тех, кто еще сомневается — 
а не почудилось ли? 

Очень часто в игре вам будут 
встречаться экраны с предложе¬ 
нием сохранить резервную копию 
информации. Если вы сделаете 
это, то какая-то "информация", на¬ 
верное, сохранится, но в игре это 
никак не проявится, так что смыс¬ 
ла в них нет. 

Обратите внимание на странные 
символы позади окошка с предло¬ 
жением сохраниться. Если вы сде¬ 
лаете скриншот, а потом переверне¬ 
те его, то сможете прочесть надпись 
о рекомендованной переделке дета¬ 
ли. Смысла вы не найдете и здесь. 
Возможно, художник здесь просто 
использовал старые заготовки. 

Самое очевидное "пасхальное 
яйцо", специально для "пожилых" 
игроков. Вы встретите его ближе к 
концу игры. Рельефные плиты, най¬ 
денные археологами в марсианских 
храмах, демонстрируют историю 
древних марсиан и способ приме¬ 
нения артефакта "Куб душ". На од¬ 
ном рельефе показана сцена, в ко¬ 
торой неизвестный герой собира¬ 
ется применить куб против орд ле¬ 
зущих на него рогатых демонов. Эта 
картинка — почти точное повторе¬ 
ние рисунка с обложки коробки 
"Эоот"! Замечательный сюрприз 
для тех "старичков", кто еще по¬ 


мнит начало серии. 

Правда, картинку пришлось 
чуть-чуть изменить, чтобы она впи¬ 
сывалась в сюжет игры. Ее обреза¬ 
ли и зеркально повернули. Из пра¬ 
вой руки морского пехотинца убра¬ 
ли оружие, а в левую руку (так 
удачно повернутую ладонью вверх) 
поставили парящий Куб Душ. Полу¬ 
чилось неплохо. 

Оказавшись в аду, не спешите 
подниматься по лестнице с горгу¬ 
льями. Лучше тщательно осмотрите 
зеленую пентаграмму под ногами. 
Вы без труда найдете на ней лицо 
героя первых игр Ооот и логотип 
ІІА Согр. Некоторые утверждают, 
что на пентаграмме можно найти и 
"пьяную рыбку" но на классичес¬ 
кое изображение ОореТі$Н (см. ил¬ 
люстрацию) оно мало похоже. 

Точно такие же пентаграммы 
других цветов встретятся вам и 
дальше по ходу игры. 


СЦЕНАРИСТЫ 
ТОЖЕ ЛЮБЯТ БУЛОЧКИ 


Буквально сразу же после начала 
игры вас огорошат отличной шут¬ 
кой, Поговорив со служащим Фей- 
нером в приемной. Получив на ру¬ 
ки РЭА, встаньте над его плечом и 
посмотрите, что он печатает на ком¬ 
пьютере. Сначала он будет писать 
обычный отчет: "Я принял нового 
пехотинца, выдал ему РОА, послал к 
сержанту Келли, ля-ля-ля...". 

Не уходите, и Фейнер напишет 
чуть пониже: "К письму: еще я хочу 
добавить, что этот новый пехотинец 
чрезвычайно невежлив. Он нависа¬ 
ет над моим плечом и читает все, 
что я печатаю. ПРЕКРАТИ!". 

Получив на руки РОА, верни¬ 
тесь к первому встреченному вами 
служебному компьютеру сразу за 
камерой биосканирования. Скачай¬ 
те на руки информацию о "Месяч¬ 
нике безопасности". Из записки вы 
узнаете, что Фред Нильсен (это, 
кстати, сотрудник Ісі ЗоТЬѵаге) будет 
проводить базовые занятия по при¬ 
целиванию и стрейфам. 

В зале, где перед вами вста¬ 
нет выбор — вызывать 
или нет (это примерно *а 








































































































игры), внимательно посмотрите на 
экран. Найдите надпись "АІІТНО- 
РІ2АТІ0М 199 РАЫ-СІР КЕѴ І05РІ5- 
РОРО". Последнее слово — 
І05РІ5Р0Р0 — код, который вклю¬ 
чал режим "прохождения сквозь 
стены" в "Ооот". 

Судя по всему, этот код был 
слишком длинным, и в "Ооот 2" его 
сменили на более короткий ШСІЛР. 

Эта шутка, скорее, от звукоре¬ 
жиссеров. Но, тем не менее... На 
втором уровне лабораторий Дельта 
не открывайте камеры с бывшими 
пациентами. Вместо этого найдите 
камеру, в которой толстый зомби 
ритмично бьется головой о стекло. 
Внимательно прислушайтесь. Похо¬ 
же, этот "пациент" еще при жизни 
переел горохового супа. 

А этот прикол — от программи¬ 
стов. В игровой консоли 
(СМ+$Ый+~) введите старые коды 
для "Ооот". Консоль любезно под¬ 
твердит, что память вам не изменила. 

Шутки над этими знаменитыми 
комбинациями клавиш встречались 
и раньше. Помнится, в "Негейс" код 
10000 вместо предполагаемого 
бессмертия даровал персонажу 
смерть, а код ЮКРА не давал, а от¬ 
бирал все оружие. 

В конце четвертого уровня ла¬ 
бораторий Дельта, в коридорах со 
скелетами и кровавыми стенами вам 
встретится зомби с бензопилой. Это 
не обычный зомби. На го¬ 
лове у него праздничный 
колпачок в полоску. Пожа¬ 
луй, это самое агрессивное 
"пасхальное яйцо" в игре. 

Ближе к концу игры, 
на уровне СРІ), вы увидите 
в коридоре рабочий ком¬ 
пьютер. С таких обычно 
можно загрузить электрон¬ 
ные сообщения, но этот вы¬ 
глядит странно. Фоновый 
рисунок на экране — ог¬ 
ненная пентаграмма. И 
надпись необычная "Что 
необходимо помнить при 
открытии жертвенных пор¬ 
талов". Загрузите с него со¬ 
общение и прочтите: 

"Наше время пришло! Очень 
скоро человечество окажется в 
царстве вечных мучений, как напи¬ 
сано в пророчестве. Мы будем пи¬ 
ровать над их душами! 


При открытии жертвенных пор¬ 
талов помните следующие вещи: 

* Лучше всего использовать 
кровь девственниц; 

<• Козлиная кровь должна хра¬ 
ниться не дольше трех дней; 

<• Внутренности надо вынимать 
до смерти, либо не позднее, чем 
полчаса после нее. 

♦ Свечи надо расставить так: 
короткие впереди, длинные позади 
— но не наоборот! 

И еще очень важно: пентаграм¬ 
мы надо рисовать от центра к краям 
и слева направо". 


УРОЖАИ 

ЭЛЕКТРОННЫХ ПИСЕМ 


Личная переписка бывших обитате¬ 
лей базы, которую вы сможете про¬ 
честь, подбирая по пути личные 
компьютеры — не только источник 
сюжетной информации. Это еще и 
неисчерпаемый кладезь веселостей, 
шуток и приколов разбушевавшихся 
сценаристов. Чего только не най¬ 
дешь в частной почте: любовные по¬ 
слания, подтрунивание над коллега¬ 
ми, спам от "Марсианского прияте¬ 
ля", "письма счастья". Обязательно 
читайте все письма по пути. 

В переписке так много веселого, 
что отделить настоящие "пасхаль¬ 
ные яйца" от простых шуточек — 
непростая задача. 


8ІІРЕК ШВО Т1ІВКЕУ РІМСНЕВ 3 


Зирег ТигЬо Тигкеу 
| РипсЬег 3 — это не про¬ 
сто игровой автомат в 
столовой для солдат 
марсианской базы. Это 
воплощение самого 
"Ооот 3" в его виртуаль¬ 
ном мире. Еще с самого 
начала серии разработ¬ 
чики не раз признава¬ 
лись в том, что игры де¬ 
лаются нарочито про¬ 
стыми и незамысловатыми в смысле 
игрового процесса. Игрок видит чу¬ 
дище — игрок убивает чудище. Если 
посмотреть прямо, то "Ооот" и 
"Ооот 2" — это просто, усложнен¬ 
ный вариант популярной ярмароч¬ 
ной забавы, в которой из нор быстро 
выскакивают крысы, а играющий 
должен быстро бить по ним дере¬ 
вянным молотком. И третья часть иг¬ 
ры, несмотря на всю свой сложный 
сюжет, недалеко ушла в этом плане. 
"Боец с индейками 3" — это вопло¬ 
щенная самоирония Ш БоГЫаге. 

Сразу после начала игры най¬ 
дите столовую с игровым автома¬ 
том от фирмы МаЬсоп (видимо, 
имеется в виду реальная Матео). 
Играет веселенькая музыка, и ге- 



• Безответная индейка 
может только 
кудахтать. 


рою доступно лишь од-: 
действие — удар куна¬ 
ком по индейке. Куяач 
звук удара, лицо персо¬ 
нажа, и фон вокруг и— 
дейки — все взято • * 
"Ооот". Намек боге* 
чем очевиден. 

После четырех-гя^# 
ударов кудахчущая и— 
дейка разлетается -а 
куски (кровавые от¬ 
метки — тоже из "Ооот"), и на ее 
место опускается другая. "Вот чп> | 
такое, на самом деле, наша игра!’ 
— с улыбкой говорят тем сам*** 
разработчики. — "Это всего ли_* 
забава, не относитесь к ней слиш¬ 
ком серьезно". 

А что будет, если "отнестись * 
забаве серьезно"? Что будет, ест* 
попытаться набрать двадцать пя-г 
тысяч очков? Тогда к вам на РОА 
придет письмо с лаконичным пред¬ 
ложением перестать маяться дурь-: 

Если вы вернетесь в ту же сто¬ 
ловую уже после катастрофы, иг¬ 
ровой автомат уже не будет рабо¬ 
тать. И это правильно: ведь, теперь 
у вас есть другие "индейки", кото¬ 
рыми стоило бы заняться. 



В РЭА Симуса Блейка найдите 
подтверждение заказа из интер¬ 
нет-магазина. Симус заказал аль¬ 
бом "СНатрадпе Тотіко" группы 
"2$ес$" (кстати, 25ес — так назы¬ 
вают охранников-секьюрити мар¬ 



сианской базы). 

Как обычно бывает в интернет- 
магазинах, в конце 
письма указан список 
рекомендуемых альбо¬ 
мов. Один из них ис¬ 
полняется группой 
"НеІІі$Н 0гадоп$" ("Ад¬ 
ские Драконы") и на¬ 
зывается "ТНе Неаб ол 
ту Топдие" ("Голова 
на моем языке"). Шут¬ 
ка будет непонятна 
тем, кто не прошел иг¬ 
ру до конца и не видел 
финальный ролик, в 
котором голова докто¬ 
ра бертругера оказа¬ 
лась на кончике языка 
адского дракона. 

В компьютере Джека Смита, в 
письме Эри Брейдена некий агре¬ 
гат "АІЬициегск СарастЧог". Не все 
увидят здесь тонкий намек на пес¬ 
ню "АІЬидиегдие" Эла Янковича 
(альбом "Киппіпд ѵѵМі бсіббогб"). 


Я ТЕБЯ НЕ ЗНАЮ, 
НО Я ТЕБЯ ПОБРЕЮ 


Чтобы узнать и понять некоторые 
пасхальные яйца, надо быть "в те¬ 
ме". Они предназначены специ¬ 
ально для тех, кто пристально сле¬ 
дил за разработкой игры и для тех, 
кто живет в американской куль¬ 
турной среде. 

На сайте ІІА-Согр.сот не¬ 
сколько лет назад были опубли¬ 
кованы два зашифрованных сооб¬ 
щения. Их разгадали парни, заре¬ 
гистрированные на форуме как 
Шпія и Сар* Ргоіоп. Теперь, полу¬ 
чив от Фейнера свой личный РЭА в 


Вт 1 По" 




самом начале игры, взгляните -з 
лэптоп справа от него. На экра-е 
надпись ІМОСАРТРРОТ — э т с 
дань хитроумным героям. 

Кроме этого, в игре были за¬ 
мечены: 

«• Эрик Вебб, сотрудник I: 
5оР*ѵѵаге — в лице пехотинца. 

*> Билл Брэски — американок 
шоумен. 

■> Хэрви Липстич — выживши •• 
из ума старик из американского се¬ 
риала. 

Стив Роско — дизайнер I; 
5оГ*ѵѵаге. 

•> Мэтт Хупер — тоже дизайне; 

❖ Мэл Блэквелл — дизайнер. 

* Кристиан Энтков — дизай-ег 
и звукорежиссер. 

<• Джерри Кихан — главный ху¬ 
дожник. 

♦ Пат Даффи — художник. 

♦ Саймон Гарлик — хороша 
друг разработчиков и известь-, 
игрок. 

* Пара персонажей из малой:• 
вестного в России британского іхсу 
"Офис". 

«о* ❖ ❖ 

Напоследок советую вам зай-.* 
на сайты, которые упоминаются э 
игре. Сходите на жѵѵж.тагііапЬиё- 
сіу.сот (обязательно с "ѵѵѵѵѵѵ"). 
сетите ююѵѵ.иа-согр.сот, офи_- 
альный сайт ІІпіоп Аегозрэсе 
Согрогаііоп. К сожалению, слухи с 
том, что с помощью специаль-ст: 
кода можно запустить ѵѵіпсіо*:- 
версию старого "Ооот", не пех 
твердились. 

Вот и все о пасхальных яйцах 
"Ооот 3". Увидимся в лаборатория» 
Дельта! 

Л» 




















































































































СОВЕТЫ МАСТЕРОВ 


колько бы времени 
Ш ^ ни потратили раз- 
Щг работники на ба- 
лансировку игры, 
все равно не удастся избе¬ 
жать перевеса одной из 
сторон — особенно если их 
12. На мой взгляд, сильней¬ 
шая раса в игре — китай¬ 
цы. Трудно назвать лучшего 
генерала, но я предпочитаю 
пехотного. Именно с китай¬ 
цев я и начну свой цикл 
статей о "Соттапсі апб 
Сопциег: Сепегаіз — 2его 
Ноиг". Конечно, дисбаланс 
не слишком велик, но все- 
таки он есть. Ввиду боль¬ 
шого числа сторон и воз¬ 
можных комбинаций, мы 
сосредоточимся преимуще¬ 
ственно на стратегиях раз¬ 
вития. Тактика боевых дей¬ 
ствий определяется кон¬ 
кретной ситуацией. 
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Для начала оговорюсь, почему 
сторон 12. С формальной точки 
зрения их 3, а все остальное — ва¬ 
риации. Но можно ли назвать это 
вариациями, если стиль игры, так¬ 
тики, сильные и слабые места меня¬ 
ются почти полностью?! Возьмем ту 
же пехоту: в обычных “Генералах " 
никому в голову не могло прийти, 
что ее можно использовать как ос¬ 
новной род китайских войск! А в 
'7его Ноиг" появился генерал Фай 

— и он отлично обходится без мас¬ 
теров боя и повелителей. Исходя 
из того, что сторон 12, подсчитаем, 
сколько комбинаций в игре. Полу¬ 
чается весьма внушительное число 

— 144. Даже если рассматривать 
по одной стратегии, на цикл уйдет 
больше года. Да и карты определя¬ 
ют стратегию намного больше, чем 
противники. Ведь развитие цели¬ 
ком и полностью зависит от коли¬ 
чества мест сбора ресурсов возле 


Рабоче-китайская красная армия 


командного центра. Из этой ситуа¬ 
ции я вижу только один выход — 
уделять львиную долю внимания 
универсальным развитиям. Хотя, 
конечно, мы будем регулярно об¬ 
суждать и конкретные тактики боя. 


■ МАЛЕНЬКИМ ФОКУС: перед нача¬ 
лом боя исчезает индикатор за¬ 
грузки, и экран на несколько се¬ 
кунд темнеет, в это время с помо¬ 
щью клавиатуры можно отдавать 
приказы командному центру. На¬ 
пример, нажав клавишу "Р", вы 
закажете бульдозер, "А" — радар. 
Также рекомендую выделить на- 
чальный экран под СМ-Е1. _ 

"ЧИСТЫЙ" КИТАЙ 

Нам Кремля заманчивые своды 
Не заменят статуи Свободы! 


Мало кто из вас всерьез будет играть 
за эту сторону, но представленные 
здесь тактики можно использовать 
всем китайцам — конечно, с сущес¬ 
твенными поправками. 

ТАКТИКА "ПО УМОЛЧАНИЮ" 

Карта: любая карта с двумя 
складами ресурсов возле базы 

Противник: любой 

Примечание: эта тактика плохо 
подходит для пехотного генерала. 

В начале сетевой игры вы полу¬ 
чаете в свое распоряжение команд¬ 


ный центр и одного строителя (он 
же бульдозер). Пусть этот строи¬ 
тель-бульдозер немедленно соору¬ 
дит ядерный реактор, а вы тем вре¬ 
менем закажите второго, а также 
радар (если хотите) и выберите ге¬ 
неральские улучшения. 


■ СОВЕТ: при помощи сочетания 
клавиш СМ-0 выделите первый 
бульдозер в нулевой отряд. 


Когда на свет божий выйдет 
второй строитель — выделите его 
под СМ-9 и отправьте туда, где ре¬ 
шили соорудить второй центр под¬ 
держки (поближе к ресурсам). Как 
только первый бульдозер завершит 
создание электростанции, пусть 
каждый из строителей принимается 
за отдельный центр поддержки. 

После возведения центра под¬ 
держки вы получаете грузовик снаб¬ 
жения. Сразу же заказывайте еще по 
одному в каждом центре. Первый ос¬ 
вободившийся бульдозер сооружает 
фабрику, второй — казармы. 

Если поблизости есть нефтя¬ 
ные станции или другие полезные 
нейтральные строения, то, как 
только будут сооружены казармы, 
закажите двух солдат, а затем 
улучшение, позволяющее захваты¬ 
вать здания. После того, как со¬ 
здадите какую-нибудь армию 
(обычно это пехота, БТР и огне¬ 
метный танк), стройте аэродром, а 
затем центр пропаганды. 


От Тайги до британских морей 
Красная армия всех сильней, 
марш "Белая армия, черный 
барон" 1920 г. 


На этом развитие заканчивав':* 
и начинается битва — здесь все за¬ 
висит от того, кто ваш против--'- 
Так что дальше придется импров-- 


РАКЕТНЫЙ БОЙ 


В силу игровой механики, ес¬ 
ли два транспорта сражаются с 
ракетчиками — преимущества 
на стороне отступающего. Эт: 
происходит из-за низкой скоро¬ 
сти и ограниченной дальности 
ракет. Такой эффект замете- 
только на существенном рассто¬ 
янии. Отступающий отряд как б> 
убегает от ракет, и большинстве 
из них не долетают до цели, а на¬ 
ступающий сам приближается • 
снарядам противника. Такой же 
фокус может проделать ракет¬ 
ный транспорт в борьбе про т и= 
неракетной техники. Благодас= 
дальнобойности ракетчиков 
противник не способен попастэ 
в вас. При равной скорости это 
будет длиться до уничтожения 
машины неприятеля. Знание 
этих особенностей позволяв' 
без потерь выиграть бой даже . 
превосходящих сил противника. 
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МИКРОУПРАВЛЕНИЕ 


Конечно, на 99% процентов ми¬ 
кроуправление — ловкость рук и 
никакого мошенства, и достигается 
оно многомесячной практикой. Но 
если вы заучите некоторые быст¬ 
рые клавиши и внимательно про¬ 
чтете данные советы, это сущест¬ 
венно поможет вам в игре. 

СЫ-Р1 — СМ-Р12. С помощью 
этих комбинаций можно выде¬ 
лять экраны под клавиши Р1-Е12, 
аналогично выделению отрядов 
под клавиши Т-'0\ 

В подавляющем большинстве 
случаев, пока первый бульдозер 
занят строительством, а второй 
еще не вышел из командного 
центра, у вас есть некоторое сво¬ 
бодное время. Советую потратить 
его на выбор генеральского улуч¬ 
шения, выделение строителя в 
нулевой отряд, а некоторых экра¬ 
нов — под функциональные кла¬ 


виши (Р1-Р12), особенно тех, на 
которых вы собираетесь соору¬ 
дить центры поддержки. 

Рядом с миникартой есть 
кнопка с пиктограммой в виде га¬ 
ечного ключа и молота. Когда вы 
нажимаете на нее, выделяется 
свободный бульдозер. Поскольку 
мы выделяем рабочих под быст¬ 
рые клавиши, она полезна лишь в 
качестве индикатора — доехал 
бульдозер или нет. 

Время от времени в правом 
верхнем углу монитора появля¬ 
ются уведомления о важных со¬ 
бытиях, они сопровождаться и 
звуковыми репликами. Напри¬ 
мер: "На вас напали" или "Центр 
поддержки завершен". Так вот, 
нажав на клавишу "пробел", вы 
мгновенно переместитесь в то 
место, где произошло последнее 
значимое событие. 


зировать. Дерзайте! 

ПРОДАЖА КОМАНДНОГО ЦЕНТРА 

Карта: с двумя или тремя места¬ 
ми сбора ресурсов 

Противник: любой 

Продажа командного центра 
приносит 1000 серебреников, а 
деньги остро необходимы в нача¬ 
ле игры. Правда, для применения 
такой тактики необходим высокий 
уровень микроуправления, ведь 
не каждый может играть без ми¬ 
никарты. 

Как всегда, в начале игры у вас 
есть командный центр и строитель 
(сразу же закажите еще одного). 
Первый бульдозер должен возве¬ 
сти электростанцию. Тем време¬ 
нем выберите улучшения и на¬ 
значьте имеющегося строителя в 
нулевой отряд. 

Как только появится второй 
бульдозер, продайте командный 
центр. Соорудив электростанцию, 
создайте два центра поддержки 
(по одному на каждого строите¬ 
ля). При постройке центра под¬ 
держки вы получаете грузовик. 


Немедленно направьте его на до¬ 
бычу ресурсов и закажите второй. 
Затем постройте фабрику и третий 
центр поддержки или казармы (по 
обстоятельствам), после чего со¬ 
здайте центр пропаганды. 


■ ПРИМЕЧАНИЕ: если вы играете 
против террористов (СІА), и 
центр поддержки можно постро¬ 
ить поближе к противнику, пер¬ 
вую машинку поддержки выгод¬ 
но сразу же послать на врата для 
подавления рабочей силы и, ес¬ 
ли повезет, пехоты. В этом слу¬ 
чае расположите первый центр 
поддержки возле ближайшего к 
противнику места сбора ресур¬ 
сов (несмотря на то, что в боль¬ 
шинстве случаев это тормозит 
ваше развитие). 


ГЕНЕРАЛЬСКИЕ УЛУЧШЕНИЯ 

❖ Первая звезда: ничего. 

*> Вторая звезда: ничего. 

❖ Третья звезда: бомбардиров¬ 
ка, артиллерия уровень 1, артилле¬ 
рия уровень 2. 

❖ Четвертая звезда: артилле¬ 
рия уровень 3. 




пехотный генерал 

КИТАЙЦЕВ (ГЕНЕРАЛ »АЙ) 

Хорошо смеется тот, 
кто стреляет последним. 

Народная мудрость 


На мой взгляд это сильнейший ге¬ 
нерал. На городских картах он по¬ 
чти непобедим. Поэтому я уделю 
ему особое внимание. 

ТРИ СТРОИТЕЛЯ 


Вперед! С нами алые стяги! 

"Гражданская Оборона" 


Карта: средняя либо большая, 
где на одинаковом расстоянии от 
игроков находится множество жи¬ 
лых и нейтральных зданий, а возле 
каждого командного центра — по 
два места сбора ресурсов 

Противник: любой 

Генерал Фай получает существен¬ 
ное преимущество потому, что для 
возведения казарм его войскам не 
требуется ядерный реактор, а пехота 
умеет окапываться в жилых домах. 

Используя эту стратегию, вы за 
счет скорости развития первым за¬ 
хватите стратегически важный объ¬ 
ект с полезными нейтральными зда¬ 
ниями. 

Коммунистическая партия Китая 
доверила вам командный центр и 
один бульдозер. Как нетрудно дога¬ 
даться из названия стратегии, мы за¬ 
кажем еще двух строителей, а затем 
радар (по желанию). Первый буль¬ 
дозер отправьте в центр карты — 
там он должен будет возвести ка¬ 
зармы, а второй займется ядерной 
станцией. Третий, скорее всего, по¬ 
явится на свет раньше, чем завер¬ 
шится сооружение электростанции. 
Его следует немедленно направить к 
месту будущего центра снабжения. 
Как только появится станция, оба 
бульдозера должны построить по 
центру снабжения. Затем необходи¬ 
мо увеличить добычу ресурсов, за¬ 
казав в каждом центре поддержки 
по одной машинке. Для защиты пер¬ 


воначальной базы возведите воен¬ 
ную фабрику. 


■ ЗТО ИНТЕРЕСНО: многие думают, 
что БТР, заполненный красноар¬ 
мейцами, не в силах уничтожить 
башню Гатлинга, но это не так. 
Подведите БТР вплотную к башне, 
и, как только пулеметы Гатлинга 
уничтожат транспорт, из него вы¬ 
ползут злые, голодные и босые 
солдаты, которые несколькими 
ударами штыков "порвут на пор¬ 
тянки" несчастную башню. 


Если ваш противник не ядови¬ 
тый генерал, рекомендую сразу же 
послать одного пехотинца на вра¬ 
жескую базу. Постройте еще одни 
казармы рядом с уже существую¬ 
щими, наймите еще пехотинцев и 
занимайте здания. 

Если вы предполагаете, что ваш 
враг будет активно применять 
авиацию, захватывайте весь пери¬ 
метр — чтобы его самолеты или 
вертолеты не ударили с тыла. 

Противодействие США 

В самом начале отправьте не¬ 
скольких минипулеметчиков на ба¬ 
зу врага: вы существенно подорве¬ 
те его экономику, если уничтожите 
"Чинуки". 

"Хаммеров" опасаться нечего — 
они не в силах разрушить здание, 
где засел хотя бы один ракетчик. 
Если враг будет применять самоле¬ 
ты, высаживайте пехотинцев из БТР 
и используйте его в качестве раз¬ 
ведчика. Атака вертолетов на зда¬ 
ние с пехотинцами бессмысленна. 
А вот рейнджеры способны одной 
гранатой уничтожить всю пехоту в 
доме, поэтому, завидев рейндже¬ 
ров, выводите пехоту из укрытий. 


■ СОВЕТ: ракеты не "наводятся" на 
пехоту, поэтому, увидев "Хищни¬ 
ков" — начинайте передвигать 
эти войска. 


Противодействие террористам 

Благодаря своим туннелям, тер¬ 
рористы способны легко захваты¬ 
вать стратегически важные объекты 
в начале игры. Но рабочих, соору¬ 
жающих эти туннели, легко разда- 


































































































































вить любой техникой. Захват терри¬ 
тории в этом случае выглядит сле¬ 
дующим образом: к гипотетическо¬ 
му туннелю сразу отправляется 
бульдозер. Если вы угадали — раз¬ 
давите рабочего и возводите свои 
казармы. Если нет — все равно 
стройте казармы и первым заказы¬ 
вайте минипулеметчика. 

Противодействие Китаю 

Танки "Дракон" способны унич¬ 
тожать гражданские здания вместе 
с засевшей в них пехотой. Против 
танков будут полезны самолеты или 
вертолет. Учтите: в большинстве 
случаев у "Драконов" будет хоро¬ 
шее прикрытие. 

шн 


Схватить автоматы 
и убивать всех подряд. 

Егор Летов 


Карта: маленькая, где возле ба¬ 
зы только одно место сбора ресур¬ 
сов 

Противник: медленно развива¬ 
ющийся генерал (авиатор амери¬ 
канцев) 

Эта тактика — стандартная для 
пехотного генерала, благодаря ей 
вы быстро и красиво расправитесь 
даже с теми соперниками, которые 
ближе к середине игры станут 
практически неуязвимы. 

Первый строитель направляется 
поближе к противнику и возводит 
казармы. Тем временем вы заказы¬ 
ваете второго — он построит ядер- 
ную станцию и центр снабжения 
(там не помешает купить грузовик). 
Как только появятся казармы, най¬ 
мите минипулеметчиков и охотни¬ 
ков на танки в соотношении 2:3. 

Первый бульдозер все еще воз¬ 
ле вражеской базы. Когда вы собе¬ 
рете 5-6 пехотинцев, отправьте его 
под прикрытием вашей армии на 
противника. По прибытии на место 
он сооружает защитные строения: 
башни или бункера (на ваш выбор). 
Например, самое подходящее место 
для башни Гатлинга — у выхода из 
вражеских казарм. Возле военной 
фабрики противника постройте 
бункер: 1-2 машинки способны до¬ 
ставить много неприятностей пехо¬ 
те, особенно, если вы дали команду 
"идти", а не "штурмовать". 

АНТИСТАНДАРТ 


Мы пойдем другим путем. 

В.И.Ленин 


Карта: любая, желательно сред¬ 
них или больших размеров (возле 
командного центра одно место сбо¬ 
ра ресурсов) 

Противник: не воздушный ге¬ 
нерал американцев. Лучше всего 
террористы. Враг не должен атако¬ 
вать в начале игры. Рекомендуется, 
если вы играете 2 на 2, и ваш союз¬ 
ник — не генерал Фай. 

Все уже привыкли, что этот ге¬ 
нерал атакует, в основном, пехотой 


и вертолетами, и ждут от него ак¬ 
тивности в самом начале. Можно 
сыграть на этом... Противник будет 
строить, в основном, машинки и зе¬ 
нитки. Это нам на руку: ведь не¬ 
сколько отступающих станций мо¬ 
гут уничтожить целую армию лег¬ 
кой техники (см. врезку). 

Борьба с террористами за конт¬ 
рольные точки — дело непредска¬ 
зуемое. Почти всегда она сводится 
к тому, сможете ли вы найти и раз¬ 
давить бульдозерами рабочих вра¬ 
га, когда они сооружают туннели. 
Эта тактика позволит вам не пола¬ 
гаться на случай, а красиво выиг¬ 
рать бой при любом раскладе. Если 
вы не любитель быстрых и случай¬ 
ных побед, и уверены, что не под¬ 
вергнетесь атаке противника в на¬ 
чале игры, то это развитие для вас'. 

Когда ваш генерал вышел на 
пенсию, страна щедро наградила 
его загородной дачей с подпольной 
фабрикой по сборке тракторов (ко¬ 
мандный центр), личным авто¬ 
транспортом (списанным бульдозе¬ 
ром 1962 года выпуска после капи¬ 
тального ремонта) и пенсией в раз¬ 
мере 10000 китайских тугриков. 

Ваш первый строитель должен 
соорудить ядерную станцию на 
полпути между командным центром 
и будущей базой поддержки. Зака¬ 
жите второй бульдозер и радар. 
Как обычно, выберите первое гене¬ 
ральское улучшение и выделите 
двоих строителей под быстрые кла¬ 
виши. Пусть второй строитель воз¬ 
водит две казармы возле команд¬ 
ного центра со стороны предпола¬ 
гаемой атаки противника. Как толь¬ 
ко появится электростанция, при¬ 
кажите первому бульдозеру по¬ 
строить центр снабжения. 

Если на вашей стороне карты 
есть "вкусные" нейтральные зда¬ 
ния, как можно скорее закажите в 
первой казарме минипулеметчика и 
исследуйте захват зданий. В центре 
поддержки приобретите второй 
грузовик. Первый бульдозер уже 
освободился — самое время по¬ 
строить военную фабрику. 


■ СОВЕТ: если один из ваших 
транспортов почти уничтожен, 
срочно выгружайте из него пехо¬ 
ту. Ведь после его уничтожения 
ваши солдаты некоторое время не 
смогут стрелять и потеряют поло¬ 
вину жизней. 


Если вы все сделали правильно, 
одновременно с центром поддержки 
(иногда чуть позже) появятся вто¬ 
рые казармы. Рекомендую сразу за¬ 
казать гранатометчиков. После улуч¬ 
шения укажите место сбора первых 
казарм — рядом со вторыми. В пер¬ 
вых казармах также нанимайте гра¬ 
натометчиков, изредка чередуя их с 
минипулеметчиками. Военный завод 
обеспечит вас большим количеством 
мобильных боевых станций. 

Со временем соорудите аэро¬ 
дром. Как вы уже, наверно, догада¬ 
лись, первым делом, первым делом 
— вертолеты (для диверсионных 
акций). 


■ ПРИМЕЧАНИЕ: вертолеты весьма 
эффективны против подрываю¬ 
щего генерала. Если вы сражае¬ 
тесь против террористов, помес¬ 
тите в вертолет 1-2 пулеметчиков 
или изучите напалмовую бомбу. 
Как нетрудно догадаться, это не¬ 
обходимо для уничтожения рабо¬ 
чей силы неприятеля. 


Наполнив три станции войска¬ 
ми, отправляйте их в бой. Особое 
внимание уделите разрушению 
экономики противника. 

После того, как в вашей армии 
наберется 4-5 боевых станций, пол¬ 
ностью заполненных пехотой, и 
один пустой БТР, смело идите в бой. 
Солдатов, находившихся в БТР, пе¬ 
реместите в атакующие станции, а 
сама машина необходима для под¬ 
держания боевого духа пехотин¬ 
цев. Держите вертолеты в арьер¬ 
гарде наступления и при случае ис¬ 
пользуйте их. Противник будет не¬ 
приятно удивлен засильем вражес¬ 
кой техники на собственной базе. 
При хорошем уровне микроуправ¬ 
ления можно отвлечь врага верто¬ 
летной атакой по самому уязвимо¬ 
му месту — нефтяным скважинам 
или сборщикам ресурсов (для этого 
и необходимо исследование напал¬ 
мовой бомбы). 

"ВЕРТОЛЕТ” 


Маленькая, но гордая птичка. 

Грузинский фольклор 


Карта: любая, с двумя местами 
сбора ресурсов возле каждой из 
баз 

Противник: желательно не ге¬ 
нерал Фай 

Эта тактика сработает только 
один раз, но зато во всех последую¬ 
щих случаях ваш противник будет 
отвлечен созданием противовоз¬ 
душных отрядов в начале игры. 
Действуя таким образом, вы полу¬ 
чите в самом начале один вертолет. 
Присутствие этой машины над ба¬ 
зой врага не может его не порадо¬ 
вать. За это удовольствие придется 
расплачиваться половиной стоимо¬ 
сти аэропорта, а также задержкой в 
развитии экономики. 



Итак, приступим! У вас есть один 
бульдозер и командный центр. При¬ 
кажите дармовому строителю со¬ 
оружать ядерный реактор. Вы тем 
временем заказываете в командном 
центре второй бульдозер, который 
займется возведением казарм. 

Когда первый строитель освобо¬ 
дится, задайте ему новую работу — 
создание центра снабжения. Как 
только это/центр появится, из него 
выйдет первый грузовик. Сразу же 
приобретите еще один. Второй 
строитель закончит сооружение ка¬ 
зарм и примется за очередной 
центр снабжения. Наймите одного 
минипулеметчика и как можно 
больше гранатометчиков. 

Завершив центр снабжения, 
первый строитель начнет обустраи¬ 
вать взлетное поле — там вы зака¬ 
жете один вертолет. Как только он 
появится, заполните его пехотинца¬ 
ми и отправляйтесь в гости к врагу. 





ЯДЕРНЫЙ ГЕНЕРАЛ 


Противодействие Китаю 

Первого мастера боя разумно 
послать на подрыв (в прямом и 
переносном смысле) экономики 
врага. Защита от вражеских тан¬ 
ков на первых порах осуществля¬ 
ется благодаря сближению ядер- 
ных мастеров боя с противником. 

Впоследствии разумно строить 
повелителей, генераторы радио- 
помех и подслушивающие стан¬ 
ции, а изредка — танки "Дракон". 

Противодействие террори¬ 
стам 

Вам придется раскошелиться 
на мины вокруг центров под¬ 
держки — они отобьют у врага 
охоту атаковать их с помощью 
камикадзе. Целью первоначаль¬ 
ных рейдов мастеров боя, раз¬ 
умеется, должны стать центры 
поддержки. Причем лучше про¬ 
водить одновременно два рейда, 
дабы отвлечь противника. Если 
вам удалось разделаться со все¬ 
ми рабочими, и танк остался це¬ 
лым, выведите его из зоны об¬ 
стрела защитных сооружений 
противника, чтобы воспрепят¬ 
ствовать возвращению рабочих. 




























































Наибольшие неприятности вы до¬ 
ставите ему, если атакуете с флан¬ 
га, Аэродром вам больше не пона¬ 
добится — смело продавайте его. 

Вертолет с легкостью может 
уничтожить танк Гатлинга или счет¬ 
веренную пушку, но для этого он 
должен лететь прямо на них и жела¬ 
тельно из невидимой для врага зо¬ 
ны — ведь радиус атаки против воз¬ 
духа у этих отрядов колоссальный. 


■ ПРИМЕЧАНИЕ: еще один вариант 
этой тактики — продайте не аэ¬ 
родром, а командный центр. Мож¬ 
но также применить вертолет для 
облегчения захвата нейтральных 
зданий в труднодоступных местах 
(эффективно в боях 2 на 2). _ 


Дальнейшее развитие: Построй¬ 
те военную фабрику и создавайте 
атакующие станции, которые и до¬ 
бьют раненого зверя. Другой вари¬ 
ант — доминирование: удерживай¬ 
те под свом контролем почти все 
места сбора ресурсов. 

ГЕНЕРАЛЬСКИЕ УЛУЧШЕНИЯ: 

* Первая звезда: тренировка 
минипулеметчиков 

*> Вторая звезда: ничего 

* Третья звезда: бомбардиров¬ 
ка, артиллерия: уровень 1 (или де¬ 
сант — по ситуации) 

* Четвертая звезда: артилле¬ 
рия: уровень 2 


ЯДЕРНЫИ И ТАНКОВЫЙ 
ГЕНЕРАЛЫ (ТАР Н КВ АЙ) 

На все у нас имеются 
стальные аргументы! 

"Гражданская Оборона" 


Я позволил себе объединить 
двух этих генералов с целью эконо¬ 
мии места. Несмотря на множество 
существенных отличий, в целом их 
развития похожи. 

В версии 1.0 я бы даже не поду¬ 
чал объединять этих двух генера¬ 
лов: первоначально ракеты ядер- 
-ых МИГов с легкостью заставляли 
подниматься в воздух даже огром- 
-ых повелителей. И еще одно: 
-лерные мастера боя — это скорее 
-стреливающиеся камикадзе, чем 
долевые танки. Их назначение — 


подъехать к противнику и взорвать¬ 
ся, умирая. Поэтому рекомендую 
использовать их поодиночке в на¬ 
чальных рейдах на добывающие 
базы противника. 

ДЕБЮТ С ДВУМЯ 
ВДЕННЫМИ ФАБРИКАМИ 


Поднимем повыше алые стяги! 
Все мы за мир в ответе! 

Егор Летов 


Карта: с двумя местами сбора 
ресурсов возле базы, желательно, 
симметрично расположенными — 
например, Тоигпатеп* Оезегі (2) 

Противник: любой 

Вот один из двух стандартных 
вариантов развития ядерного гене¬ 
рала китайцев. 

Как ни странно, вашему взору 
вновь предстает командный центр 
и одиноко стоящий рядом бульдо¬ 
зер, который по вашему распоря¬ 
жению начинает сооружение 
электростанции (как можно бли¬ 
же к командному центру). А вы 
закажите в командном центре еще 
одного строителя. Как вы уже до¬ 
гадались, у вас будет приблизи¬ 
тельно пятисекундное затишье 
перед бурей для подготовки к 
войне. 

Новый бульдозер (надеюсь, вы 
не забыли его приобрести?) от¬ 
правляйте туда, где вам угодно со¬ 
здать центр финансовой поддерж¬ 
ки. Продавайте командный центр. 

Освободившегося строителя 
займите сооружением еще одного 
центра поддержки. Еще раз напо¬ 
минаю о необходимости заказы¬ 
вать по одному грузовику в каж¬ 
дом новом центре поддержки. 

Вы уже позаботились о своей 
экономике, теперь каждый буль¬ 
дозер должен создать по военной 
фабрике. Укажите фабрикам места 
сбора. Как только фабрика будет 
готова, заказывайте мастеров боя 
и 1- 2 танка "Дракон" для выкури¬ 
вания пехоты из домов. Первые 
танки используйте поодиночке 
для подрыва экономики и эколо¬ 
гии противника. Главное — не 
всегда атаковать в лоб. 



После того как враг начал со¬ 
здавать танки (а лучше немного 
раньше), соорудите в безопасном 
месте центр пропаганды и нани¬ 
майте повелителей. 


■ СОВЕТ: если ваш противник — 
террористы, в вашей армии долж¬ 
но быть несколько красногвар¬ 
дейцев. А то очень неприятно, ко¬ 
гда Джармел Келл очищает пове¬ 
лителя, после чего партизаны за¬ 
хватывают его. Кстати, самое под¬ 
ходящее место для пехоты — в 
подслушивающей станции. 


Когда появится центр пропаган¬ 
ды, заказывайте повелителей, 1-2 
станции прослушивания и генера¬ 
торы радиопомех. 

ДЕБЮТ С ФАБРИКОЙ 
И КАЗАРМОЙ 


Вступай в ДОСААФ скорее! 
Крепи страны оборону! 
"Гражданская Оборона" 


Карта: с двумя местами сбора 
ресурсов возле базы, желательно, 
симметрично расположенными — 
например, Тоигпатепі 0е$ег1 (2) 
Противник: любой 
Эта тактика напоминает преды¬ 
дущую, но имеет защитную окраску. 

Как всегда, вам достался одино¬ 
кий строитель и командный центр, 
нужный только для создания вто¬ 
рого бульдозера. Первый же, вер¬ 
ный своим принципам, сооружает 
улучшенную ядерную электростан¬ 
цию. Вы же тем временем заказы¬ 
ваете еще одного строителя и при 
помощи быстрых клавиш помечаете 
некоторые места на карте. Второй 
бульдозер, как только появляется, 
возводит центр поддержки. 
Продавайте командный центр. 
Первый бульдозер, как только 
построит станцию, принимается за 
второй центр снабжения. Ближай¬ 
ший к командному центру строи¬ 
тель сооружает военную фабрику и 
центр пропаганды, а другой — ка¬ 
зармы и бункер. 

Как только фабрика будет гото¬ 
ва, заказывайте мастеров боя. Ког¬ 
да появится центр пропаганды, на¬ 
нимайте повелителей. 


Не забывайте о второй базе! В 
казармах закажите красноармей¬ 
цев либо охотников на танки (по 
ситуации) и поместите их в специ¬ 
ально отведенное место (бункер). 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: пехота для танко¬ 
вого и ядерного генералов малоак¬ 
туальна, но без нее, как известно, 
нельзя захватывать здания. Улуч¬ 
шение, позволяющее красноармей¬ 
цам захватывать здания, обходится 
в 1000 монет, в то время как два 
красноармейца стоят тоже немало 
—- 375. Поэтому в некоторых случа¬ 
ях рекомендую немного подождать 
и заказать черного лотоса, который 
может захватывать здания и без 
этого улучшения. В итоге, доплатив 
500 (1875-1000-375) условных иг¬ 
ровых единиц, мы получим героя! 


Когда прекратятся бои за первую 
базу, постройте неподалеку от ка¬ 
зарм аэродром и купите вертолет. 
Наполните его пехотой и начинайте 
терроризировать противника. Для 
достижения успеха в этом нелегком 
деле используйте особенности рель¬ 
ефа. Особенно полезны для вас во¬ 
доемы. Принцип действия: Ыі&гип. 

Весь фокус этой тактики в том, 
что первое время вы уязвимы про¬ 
тив танков. Но как только появятся 
хотя бы несколько повелителей — 
победа обеспечена. 

ГЕНЕРАЛЬСКИЕ УЛУЧШЕНИЯ 
ДЛЯ ТА0: 

❖ Первая звезда: ничего 

❖ Вторая звезда: ничего 

❖ Третья звезда: бомбардиров¬ 
ка, артиллерия уровень 1, артилле¬ 
рия уровень 2 

❖ Четвертая звезда: артилле¬ 
рия уровень 3 

ГЕНЕРАЛЬСКИЕ УЛУЧШЕНИЯ 
ДЛЯ КВАЙ: 

❖ Первая звезда: тренировка 
мастеров боя 

•> Вторая звезда: ничего 

❖ Третья звезда: артиллер*? 
уровень 1, артиллерия уровень I 

❖ Четвертая звезда: арпциыы* 
уровень 3 или десант (по от 
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дравствуйте, уважа¬ 
емые читатели ЛКИ! 
В предыдущей ста¬ 
тье я начал расска¬ 
зывать о совмещении навы¬ 
ков барда и укротителя. Мы 
обсудили навыки, необхо¬ 
димые для дрессировки 
зверей, вопросы, связанные 
с воскрешением ваших жи¬ 
вотных, а также немаловаж¬ 
ные особенности конюшни. 
Теперь самое время присту¬ 
пить непосредственно к по¬ 
иску и приручению полез¬ 
ных животных. Это не толь¬ 
ко драконы, которые будут 
помогать вам при походе в 
подземелье, но и престиж¬ 
ные ездовые животные, ко¬ 
торые улучшат ваш имидж, в 



игре. Конечно же, вам пред¬ 
стоит набраться терпения, 
поскольку для приручения 
таких зверей нужен, помимо 
высокого уровня навыков, и 
опыт — им-то я и поделюсь 
с вами в этой статье. 

ЖАНР | 


Ігі|іі Еіесігніс АН$ 


НА ЧТО ПОХОЖЕ 


ІШяа Оііііі 


СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 


РІ1ІІМІМ6МІ [Р11?ЗЗМИг, 32МВ) 


МУЛЬТИПЛЕЕР 


сколько дисков 


І|ІІ СІ 


сайт игры 
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ПЕШКОМ ХОРОШО, 
А В СЕДЛЕ ЛУЧШЕ 


Начнем с экзотических ездовых 
животных. К ним я отношу всех, 
кроме лошадей и лам, этих можно 
приобрести в любой конюшне. 
Приведу подробные характеристи¬ 
ки каждого животного. Для чего 
это нужно? Дело в том, что каждое 
существо рождается с неоднознач¬ 
ными характеристиками. Жела¬ 
тельно приручать животных с мак¬ 
симально возможными показате¬ 
лями, поэтому рекомендую прове¬ 
рять силу каждого зверя перед 
приручением. Но если вы абсолют¬ 
но уверены, что не будете исполь¬ 
зовать будущего питомца в боевых 
целях, то можете не обращать вни¬ 
мания на характеристики. 


ІІІііта Опііпе 
Аде оі $НаЛомг$ 

Приручаем животных ~ 

^ ^ ітиииіі ипѵі но іі -гг 
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(ПУСТЫННЫЙ И ЛЕСНОЙ СТРАУСЫ) 


ѵі* 

' V 

* , . 

» ‘ ' V 


ва внешне 
напоминают 
гигантских 
птиц. Они 
неагрессив¬ 
ны и легко 
поддаются 
дрессировке. Из названий легко 
понять, что обитают эти создания 
соответственно в пустынях и лесах 
Британии. Любят вегетарианскую 
кухню, особенно фрукты. 

БЕШЕНЫЙ СТРАУС 
(РВЕИ2ІЕ0 05ТАВС) 

Эта птичка, в отличие от своих 
собратьев, предпочитает вкус свеже¬ 
го мяса. Свободолюбивое существо, 
но перед опытным дрессировщиком 
не устоит. Большую опасность пред¬ 
ставляют его соседи по лесу: Оіапі 
5егрепі$ (гигантские змеи), Зііѵег 
$егрепІ5 (серебряные змеи), 
ОрЫШапз (змеечудища). Найти пер¬ 
натого друга можно лишь в районах 
Норрег'з Вод и Оатмпп ТНіскеІ. 

Подробные характеристики 
пернатых особой ценности не 
представляют, поэтому позволю 
себе их не приводить. 
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спутник, выпол¬ 
няет сразу не¬ 
сколько важных 
функций. Например, вы можете его 
использовать как вьючную лошадь 
— насекомое способно перевозить 
грузы весом до 1600 фунтов. Кроме 
того, жуки — неплохие и, главное, 
быстрые помощники в сражении. 

Приручить гигантского жука не¬ 
просто. Для начала необходимо по¬ 
казать ему свое превосходство в 
драке. Как только жук начнет отсту¬ 
пать, можно начинать приручение. 
Не забудьте своевременно прекра¬ 
тить боевые действия — приручить 
мертвого жука точно не получится. 


"Кролики — это не только 
ценный мех! Но и три-четыре 
килограмма диетического 
легкоусвояемого сала!" 

Владимир Данилец и 
Владимир Моисеенко 


Гигантский жук живет в под¬ 
земном лабиринте под названием 
Зоіеп Ніѵе. Найти проход туда 
можно в лесу Минока. Внутри вас 
ждут агрессивные создания — 
они считают это место своим до¬ 
мом. Большинство из них вовсе 
безобидны, но есть и сильные 
представители, такие, как муравь¬ 
иный лев (Апі Ыоп). Те, что сла¬ 
бее, в основном атакуют группой, 
поэтому тоже могут представлять 
угрозу для жизни. Против таких 
негостеприимных хозяев рекомен¬ 
дую использовать заклинания 
Віаёе ЗрігіС и Епегду Ѵогіех. 


































































ных собратьев. Шесть лап позволя¬ 
ют этим существам быстро пере¬ 
двигаться, а их острые, как кинжа¬ 
лы, когти с легкостью пробивают 
броню. Болотный дракон обладает 
одним уникальным свойством, ко¬ 
торое не может вас не порадовать. 
Заключается оно в том, что опыт¬ 
ные кузнецы могут изготовлять до¬ 
спехи для этих животных. Причем 
для этой цели можно выбрать лю¬ 
бой из существующих металлов. 


самого процесса дрессировки за¬ 
мечу* следующее: раненый "кош¬ 
мар" не способен на сильные маги¬ 
ческие атаки. После того, как вы 
прочешете ему гриву парочкой ва¬ 
ших заклинаний или стрел, вам ос¬ 
танется лишь выдерживать дистан¬ 
цию. Физический контакт с "кош¬ 
маром", даже раненым, будет весь¬ 
ма болезненным. 

Обитают эти чудо-кони в следу¬ 
ющих местах: ТегаІНап Кеер в мире 


время они сильны и обладают ма¬ 
гическими способностями. В бою 
скорее предпочтут отступление, 
особенно когда их наездница в 
опасности. 

Этих мирных созданий очень 
сложно встретить — попробуйте 
поискать их возле руин Сгітзѵѵіпсі в 
Маласе. 
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КІВІИ (КИ РИН) 

Эти неуклюжие на 
первый взгляд су¬ 
щества — одни из 
лучших ездовых 
животных. Наделенный волшеб¬ 
ством и физической силой, ки-рин 
от природы обладает по-мужски 
прямолинейным характером. То 
есть это аналог единорога для 
мужчины. Найти ки-рина не пред¬ 
ставляет особой сложности, а вот 
добраться до него будет нелегко. 
Охрана солидная: драконы,ядови¬ 
тые элементали, а также упомяну¬ 
тый ранее кошмар. Это серьезное 
испытание для опытного барда, 
для остальных — больше похоже 
на самоубийство. 

Как вы уже, наверно, догада¬ 
лись, все это можно найти в Кгіп 
Ра$$аде. При хорошем навыке 
дрессировщика проблем с приру¬ 
чением ки-рина не возникнет. 


КАК ПРЕВРАТИТЬ 
ОПАСНЫХМОНСТРОВ в 
НЕЗАМЕНИМЫХ ПОМОЩНИКОВ 


Проделывать то, что я напишу в этой 
главе, рекомендуется только дрес¬ 
сировщикам с высокими навыками. 
Так как даже при 100% умении у вас 
будет лишь один шанс из двадцати 
на успешное приручение дракона. 


ОВАСОЙ (ДРАКОН) 



Безусловно, одно из красивейших и 
древнейших созданий. Их дыхание 
расплавит даже самые крепкие до¬ 
спехи, а острые когти и клыки пре¬ 
вратят их в решето. Приручение 
представителей этой мудрейшей 
расы — занятие не для начинаю¬ 
щих. Даже гроссмейстеру придется 
приложить немало усилий. Как из¬ 
вестно, природа наделила драко¬ 
нов могущественной магией. Не 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 2 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 3 

❖Сила: 201- 300 


❖Сила: 496 — 525 

❖Ловкость: 66-85 


❖Ловкость: 86 — 105 

❖Интеллект: 61-100 


❖Интеллект: 86 — 125 

❖Слоты контролирования: 1 


❖Слоты контролирования: 2 

Сопротивление: 


Сопротивление: 

❖Физическое: 30 — 40% 


❖Физическое: 55 — 65% 

❖Огню: 20 — 30% 


❖Огню: 30 — 40% 

❖Холоду: 20 — 40% 


❖Холоду: 30 — 40% 

❖Энергии: 30 — 0% 


❖Энергии: 20 — 30% 

❖Яду: 20 — 30% 


❖Яду: 30 — 40% 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 5 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 7 

❖Сила: 296 — 325 


•>Сила: 769 — 825 

❖Ловкость: 86 —-105 


❖Ловкость: 86 — 105 

❖ Интеллект: 186 — 225 


❖Интеллект: 439 — 475 

❖Слоты контролирования: 2 


❖Слоты контролирования: 3 

Сопротивление: 


Сопротивление: 

❖Физическое: 55 — 65% 


❖Физическое: 55 — 65% 

❖Огню: 35 — 45% 


❖Огню: 60 — 70% 

❖Холоду: 25 — 35% 


❖Холоду: 30 — 40% 

❖Энергии: 25 — 35% 


❖Энергии: 35 — 45% 

❖Яду: 25 — 35% 


❖Яду: 25 — 35% 


Если загнать раненого болотно¬ 
го дракона в угол, то процесс при¬ 
ручения сведется к элементарной 
макропрограмме. А опытные дрес¬ 
сировщики и без этого быстро 
справятся. 

ЖСНТМАКЕ (НОННОЙ КОШМАР) 

Внешне напоми¬ 
нают обычных 
лошадей —• ну 
разве что не¬ 
обычного окра¬ 
са. Но под безобидным видом 
скрывается сильнейший монстр, 
способный разрывать плоть и под¬ 
жаривать ее своим огненным дыха¬ 
нием. При приручении самое глав¬ 
ное — изолировать "ужас, летящий 
на крыльях ночи" от других мон¬ 
стров, которые почти всегда есть 
рядом с ним. Это можно сделать 
двумя способами. Первый: увести 
"кошмара" в тихое место, исполь¬ 
зуя любое атакующее заклинание, 
а монстров, которые могут заме¬ 
тить вас, остановить при помощи 
парализующего поля (Рагаіуге 
РіеШ). Второй, менее гуманный: 
убить всех, кто мешает. Оба рабо¬ 
тают великолепно. Относительно 



ТгаттеС ѴѴіпб Рагк и II уровень 
подземелья Соѵеіоиз в мире 
Ееіисса, а также Кгіп Раззаде в 
ИзЬепаг. 

ІЖІСОВН (ЕДИНОРОГ) 

Приручить еди¬ 
норога может не 
каждый опыт¬ 
ный укротитель 
— он покорится 
только представительнице пре¬ 
красной половины человечества. 
Да, только девушки могут найти 
общий язык с этими великолепны¬ 
ми созданиями. Единороги не лю¬ 
бят мужчин и стараются всячески 
избегать встречи с ними. В то же 


РІЙЕ 8ТЕЕ0 (ОГНЕННЫЕ КОНИ) 

Пример жесто¬ 
кости демонов. 
Единорогов за¬ 
тащили в подзе¬ 
мелье Ріге, отло¬ 
мали рог и пустили по венам ад¬ 
ское пламя. Дикие и свободолю¬ 
бивые животные сошли с ума и за¬ 
были искусство магии, но сохра¬ 
нили хорошую защиту и высокий 
интеллект. Они могут служить лю¬ 
дям, хотя только самые опытные 
укротители способны приручить 
этих существ — это требует очень 
высокого навыка дрессировки 
(см. таблицу). 




ХАРАКТЕРИСТИКИ 4 


❖Сила: 296 — 325 
❖Ловкость: 91 — 150 
❖Интеллект: 186 — 225 
❖Слоты контролирования: 2 
Сопротивление: 
❖Физическое: 55 — 65% 
❖Огню: 25 — 40% 

❖Холоду: 25 — 40% 
❖Энергии: 25 — 40% 

❖Яду: 20 — 30% 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 6 


❖Сила: 376 — 400 
❖Ловкость: 91 — 120 
❖Интеллект: 291 — 300 
❖Слоты контролирования: 2 
Сопротивление: 
❖Физическое: 30% — 40% 
❖Огню: 70% — 80% 
❖Холоду: 20% — 30% 
❖Энергии: 30% — 40% 
❖Яду: 30% — 40% 


стоит забывать, что физический 
контакт в большинстве случаев 
приведет к летальному исходу — 
естественно, вашему, а не дракона. 

Итак, это существо нельзя под¬ 
пускать близко, но как же противо¬ 
стоять его магическим атакам? Са¬ 
мое лучшее — попробовать успоко¬ 
ить дракона навыком примирения, 
иначе вам нелегко будет залечи¬ 
вать свои раны. Далее нужно нане¬ 
сти дракону как можно больше уро¬ 
на, но не убивать. Раненый дракон 
будет пытаться скрыться, и его ма¬ 
гические атаки будут уже не так 
опасны. Вот теперь и настало время 
использовать навыки дрессиров¬ 
щика. Будьте бдительны: покале¬ 
ченный зверь может постепенно 
вылечить свои раны и снова пойти 
в атаку. Лучше не предоставлять 
ему такую возможность. Не рас¬ 
страивайтесь, если у вас не полу¬ 
чится приручить дракона с первого 
раза. Конечный результат оправда¬ 
ет ваши ожидания. Дракон станет 
вашим незаменимым помош^иком 
и защитит вас в случае опасности 

Найти дракона — не лроб^е-а 
Их излюбленное место о6*-э-*л — 
подземелье Оеэіагб. т а*»е • - 































































































но найти в Соѵеіоиз (уровень IV), 
ѴѴгпс#, Еіге Ыапгі Тегпріе и Ктгіл 
Ра$$аде в ІІзНепаг. 


■ ЭТО ВАЖНО: не пытайтесь нане¬ 
сти вред дракону заклинаниями 
Віасіе Брігіі и Епегду ѴоПех. Это 
бесполезно, так как он сразу рас¬ 
сеет вызванные вами чары. 


ОКАКЕ(ДРАКОНЧИК) 



Внешне очень напоминают своих 
старших братьев — драконов, и от¬ 
личаются от последних лишь раз¬ 
мером. Точное происхождение дра¬ 
кончиков неизвестно, так как еще 
ни один путешественник не нашел 
настоящее логово драконов, а зна¬ 
чит — не видел их детенышей. Эти 
существа не представляют особой 
угрозы для хорошо защищенного 
искателя приключений. Приручать 
их удобно по той же схеме, что и 
взрослых драконов. Для начинаю¬ 
щих укротителей это отличный спо¬ 
соб набраться опыта перед похо¬ 
дом на более сильных монстров. 

Дракончики обычно обитают 
рядом с большими драконами, а 
именно: Оезіаггі, Соѵеіоиз (уровень 
IV), №іп(і, Ріге Ыапсі Тетріе и Кігіп 
Ра$$аде в ПзЬепаг. 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 8 


❖Сила: 401 — 430 
❖Ловкость: 133 — 152 
❖Интеллект: 101 — 140 
❖Слоты контролирования: 2 
Сопротивление: 
❖Физическое: 45 — 50% 
❖Огню: 50 — 60% 

❖Холоду: 40 — 50% 
❖Энергии: 30 — 40% 

❖Яду: 20 — 30% 


ѴЖІТЕ ѴМШ (БЕЛЫЙ ЗМЕЙ) 



Я не рекомендую заниматься при¬ 
ручением змея в одиночку. Если 
драконов можно ослабить, то на 
этих монстрах такой трюк не прохо¬ 
дит. Змеи атакуют мощнейшими ма¬ 
гическими и физическими ударами. 
Они нападут на любого, кто нару¬ 
шит их покой. Для безопасного 
приручения вирма нудны двое — 
дрессировщик и бард. Тактика эле¬ 
ментарна: бард успокаивает мон¬ 
стра своей музыкой, а дрессиров¬ 
щик в это время проводит воспита¬ 


тельную работу. Магам советую ис¬ 
пользовать заклинание Парализую¬ 
щее поле (Рагаіуге Еіеісі), но этот 
способ намного опаснее. Также 
стоит заметить, что эти существа 
почти неуязвимы к холоду, но 
очень боятся огня. Не забывайте, 
что рядом с змеем могут разгули¬ 
вать кровожадные огры и снежные 
элементали. Для начала лучше из¬ 
бавиться от них, а затем спокойно 
начинать дрессировку. 

Найти белых змеев можно толь¬ 
ко в Ісе йипдеоп. Чтобы быстрее 
добраться до их логова, нужно спу¬ 
скаться в подземелье со стороны 
Ео$І (.апс(5 (Т2А). 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 9 


❖Сила: 721 — 760 
❖Ловкость: 101 — 130 
❖Интеллект: 386 — 425 
❖Слоты контролирования: 3 
Сопротивление: 
❖Физическое: 55 — 70% 
❖Огню: 15 — 25% 

❖Холоду: 80 — 90% 
❖Энергии: 40 — 50% 

❖Яду: 40 — 50% 


это НУЖНО ЗНАТЬ 
КАЖДОМУ ДРЕССИРОВЩИКУ 


Следите за преданностью 
животного 

Произнося команды, вы умень¬ 
шаете преданность животного, и оно 
может перестать выполнять ваши 
указания. Если это будет продол¬ 
жаться слишком долго, животное 
полностью потеряет преданность и 
станет диким. Чтобы не попасть в 
такую ситуацию, нужно периодичес¬ 
ки кормить своего питомца его лю¬ 
бимой пищей. Что зверь предпочи¬ 
тает на обед можно узнать при по¬ 
мощи навыка знания животных 
(Апітаі Іоге). Кроме того, это по¬ 
зволит узнать уровень его предан¬ 
ности. Лучше поддерживать его в 
состоянии "ѵѵопрегіииу Йарру". 

Двойные имена для животных 

Не удаляйте пробелы. Напри¬ 
мер: "а іітЬег ѵѵоІГ. Поставьте кур¬ 
сор перед буквой "а", сотрите ее и 
напишите новое слово. Это позво¬ 
лит вам давать двойные имена, с 
пробелами между словами. Правда, 
животные не будут вам подчинять¬ 
ся при использовании таких имен. 
Вашей единственной возможнос¬ 
тью будет использовать команды 
"АЦ", что может быть неудобно, ес¬ 
ли у вас более одного питомца. 

Переход через границы сервера 

Иногда переход через границы 
сервера может вызвать осложнения, 
если животное там "застрянет". Са¬ 
мый легкий метод пересечь их — 
замаркировать руну на другой сто¬ 
роне и открыть портал (СаСе Тгаѵеі) 
для своего животного на другой сто¬ 
роне. Если вы не можете открывать 
портал, лучшее решение — бегите с 
























































































































































































ПРИРУЧАЕМЫЕ МОНСТРЫ 




Название Количество жизни 

Наносимый урон Минимальный навык 

йгадоп 

478-795 

65-90 

93,9 

Огаке 

241-258 

30-46 

84,3 | 

Ріге Біеед 

226-240 

34-86 

106 

РгобТ Брісіег 

46-60 

9-28 

74,7 

СіапС Вееііе 

200-200 

18-51 

29,1 

Сіапі Брісіег 

1 46-60 1 7-19 

59,1 

Неіі Ноипсі 

66-125 

21-31 

85,5 

Неіісаі (Ьагде) 

97-131 

10-32 

89,1 

Неіісаі (Бтаіі) 

48-67 

9-18 

71,1 

Ітр 

55-69 

15-24 

83,1 

КИЮ 

191-210 

35-45 

95,1 

Іаѵа (.ігагсі 

76-90 

14-45 

80,7 

МопдЬаі 

4-6 

1-2 

о 

о 

МопдЬаІ (Бігопд) 

34-48 

7-10 

7 и 

МдЫтаге 

298-315 

52-70 

95,1 

Бсогріоп 

50-63 

8-17 

47,1 

Бііте 

15-19 

1-6 

23,1 

Бѵѵатр Эгадоп 

121-180 

7-9 

93,9 

ІІпісогп 

191-210 

35-45 

95,1 

ІѴИіІе ѴѴугт 

433-456 

67-98 

96,3 


вашим животным так, чтобы оно 
было примерно в половине эк¬ 
рана от вас, под углом 90 граду¬ 
сов к границе сервера, и про¬ 
должать делать это, когда пере¬ 
секли ее. Такой "фокус" может 
потребовать некоторой практи¬ 
ки, но, как говорится, "без труда 
не вытащишь и рыбку из пруда". 
Со временем вы освоите эту не¬ 
хитрую технологию. Если же ва¬ 
ше животное — на привязи 
(Ьопсіегі), то усилия сводятся к 
минимуму, так как оно может пе¬ 
ремещаться вместе с вами, когда 
вы применяете заклинание 
Кесаіі или Басгесі Эоигпеу. 

Животное на корабле 

Есть два способа завести жи¬ 
вотное на корабль, и лишь один 
— если вы не владеете магией. 
Зверушки не пойдут за вами на 
корабль, пока корабельная до¬ 
ска и берег не будут идеально 
уравновешены по высоте, при¬ 
чем доска должна касаться бере¬ 
га. Они не последуют за вами 
над открытой водой. Самый лег¬ 
кий путь — использовать доки. К 
несчастью, акватория доков час¬ 
то забита чужими кораблями, так 
что вам придется поискать менее 
популярное место. В ВиссапеегЧ 
Оеп доки обычно свободны. 

Если вы можете открыть 
портал, замаркируйте руну на 
берегу, и прикажите животному 
"$1ау". Затем следуйте на ко¬ 
рабль и открывайте портал на 
замаркированную руну. Идите 
в портал, скажите животному 
"Роііоѵѵ" и вернитесь обратно. 


Что делать с животными на при¬ 
вязи, вы уже знаете. 

Приручение агрессивных 
животных 

Некоторые самые умные жи¬ 
вотные ваши педагогические по¬ 
рывы и воспринимают попытки 
приручения мирно. "Кажется, вы 
разозлили зверя" ("Ѵои зеет Іо 
апдег 1Ье ЬеазГ) — самый рас¬ 
пространенный результат при 
попытке приручить их. Не рас¬ 
страивайтесь и продолжайте по¬ 
пытки. В таких ситуациях удобно 
использовать макрос: Іа$15кіІІ 
-> \ѴаііРогТагдеТ -> 1.а$1Тагде1. 
Если у вас минимальный уровень 
умения для такого типа живот¬ 
ных, есть большая вероятность, 
что вы потратите час или больше, 
пытаясь убедить животное стать 
вашим новым другом. 

Ювелирные изделия 

Я советую надевать на себя 
ювелирные изделия с плюсом к 
приручению животных (Апітаі 
Татіпд), если ваш навык еще не 
достиг гроссмейстерского или 
легендарного уровня. Это помо¬ 
жет сэкономить время на приру¬ 
чение зверей. Допустим у вас 
95% навыка приручения живот¬ 
ных. Надеваем кольцо, добавля¬ 
ющее +5 к приручению животных 
(с учетом того, что у вас не было 
никаких Рои/ег БсгоКб, то есть 
БкШ Сар равен 100%), и отправ¬ 
ляемся приручать дракона. Вер¬ 
нувшись из путешествия и сняв 
кольцо, вы заметите, что ваш на¬ 
вык улучшился. То есть, ювелир¬ 


ные изделия не тормозят трени¬ 
ровку умений, хотя я замечал, что 
многие думают наоборот. 


ЦОТАМЕВ - 
ОБЛЕГЧИМ СЕБЕ ИГРУ 


Представляю вашему вниманию 
программу, которая поможет 
вам приручать животных, а так¬ 
же быстро отдавать им коман¬ 
ды. Эту программу вы можете 
найти на нашем СО. 

Для начала разберемся в 
настройках (ОрСіопз). 

♦ Бе* Тор — помещает окно 
программы поверх всех окон. 

<• ОізаЫе Кеіеазе — делает 
кнопку "Кеіеазе" неактивной. 

Беі Му Мэсгоб — в этом 
окне нужно указать макросы на 
Апітаі Татіпд, Апітаі Іоге и 
І_а5Т Тагдеб которые выставле¬ 
ны у вас в игре. 

♦ Ѵіеѵѵ Му Масго$ — позво¬ 
ляет посмотреть ваши настрой¬ 
ки макросов. 

♦ 5е1 Реі #(1-5) Иате — это 

функция позволяет указать на¬ 
звание (либо кличку) животного, 
условно присваивая ему номер. 

♦ Ехіі — выход из програм¬ 
мы. 

Работать с программой очень 
просто. Для начала настройте 
необходимые макросы в игре. 
Затем укажите их "горячие кла¬ 
виши" в настройках программы. 
Удобно поместите окно програм¬ 
мы и укажите (если требуется) 
имена нужных вам животных. Те¬ 
перь можете смело отправляться 
на охоту. ЯКХ 
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СОВЕТЫ МАСТЕРОВ 


і 


гра "Мэгіогсіб: 
ВаШесгу III" заслу¬ 
жила свою извест¬ 
ность, в первую 
очередь, благодаря сильно 
развитой системе героев. 
Причем, в отличие от 
"\Ѵа гсгай ІИ", герои с самого 
начала боя весьма сильны, 
чем можно (и нужно) актив¬ 
но пользоваться. Возникает 
разумный вопрос — если 
есть 16 рас и 28 классов, то 
как выжить в этом разнооб¬ 
разии? Перепробовать все? 
К тому времени уже не чет¬ 
вертая, а пятая часть игры 
распахнет безбрежные объ¬ 
ятья новых героев... 

Откуда брать характеристики 
героев и описания навыков? 
В номере ЯКИ за август было 
опубликовано руководство к 
"ѴѴагІогсІБ ВаШесгу ИГ с по¬ 
дробными таблицами рас, 
классов и воинов. А пра¬ 
вильному совершенствова¬ 
нию своего подопечного по¬ 
священа эта статья. 
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ВаШесгу 






Подробно о героях 


ЖАНР 


> 1 $ 


СОЗДАТЕЛИ 


Іпііяііе Іііепсіін. і пііуМ ЗіМиаге 



Немного общих слов 


Герой — это не только правильно 
подобранный набор навыков и ха¬ 
рактеристик, но и изначально за¬ 
данные раса с классом, которые их 
дают. Некоторые расы однозначно 
полезнее других, и определять это 
надо не по сумме личных качеств 
героя на первом уровне, а по тем 
способностям, которые будут по¬ 
лезны. Обычно бесполезны навыки, 
повышающие мораль у какой-то от¬ 
дельной расы, увеличивающие на¬ 
носимые повреждения против ра¬ 
сы, повышающие опыт и понижаю¬ 
щие стоимость отдельных родов 
войск. Чуть получше — увеличива¬ 
ющие ущерб против хороших и 
злых существ. Причина достаточно 
прозаична — на каждую народ¬ 
ность есть свой контраргумент в 
виде лиц другой национальности. 


Так, почти неуязвимых в поздней 
игре змеелюдей достаточно просто 
убить варварами, пока они еще от¬ 
страиваются. Намного проще под¬ 
бирать расу против каждого про¬ 
тивника в отдельности, чем пытать¬ 
ся всех победить, к примеру, гнома¬ 
ми. Если желание показать, что на¬ 
ши эльфы — самые эльфийские 
эльфы в мире, а все остальные — 
прах под их ногами, не уходит, не¬ 
обходимо помнить две вещи — эти 
навыки становятся полезны, только 
будучи хорошо развитыми, и герой 
должен быть не столько воином, 
сколько героем поддержки. Пусть 
сидит в дальней башне и усиливает 
войска оттуда. Подробнее — ниже, 
в описании бардов и торговцев. 

С другой стороны, подобрать ге¬ 
роя так, чтобы он позволял ском¬ 
пенсировать недостатки одной ра¬ 
сы и мог управлять другими — 
вполне разумный путь. Тогда надо 
нащупать слабое место у своего на¬ 
рода и закрыть его героем. Напри¬ 
мер, змеелюдям отлично подходит 
герой-воин или убийца, позволяю¬ 
щий дожить до сильных войск. А 
дальше они и сами справятся. В 
этом случае задача героя — не бе¬ 
гать по карте, а последовательно 
захватить несколько самых важных 
месторождений и помогать отстра¬ 
ивать и защищать базу. 


Характеристики по важности 
делятся примерно так: ловкость, 
сила и интеллект, обаяние. Лов¬ 
кость нужна абсолютно всем, герой 
обязательно должен быть в состоя¬ 
нии и убежать от любых войск, кро¬ 
ме летунов, и догнать новую жерт¬ 
ву. Быстрый герой — живой герой. 
Еще один приятный аспект — лов¬ 
кость уменьшает время захвата зда¬ 
ний, что ускоряет развитие, и, к то¬ 
му же, критично для барда-бойца 
при осаде вражеской базы. 


Сила и интеллект — для воина, 
очевидно, нужна только сила. Для 
мага — очко силы на три очка ин¬ 
теллекта. Причина очень проста — 
в противном случае вражеские 
стрелки с легкостью расправятся с 
вашим героем. Сила же повышает 
скорость восстановления и количе¬ 
ство жизни. 

Обаяние в большинстве вариан¬ 
тов развития почти бесполезно. Его 
стоит поднять до уровня, на кото¬ 
ром цены не непомерно завышены. 














































































































и так и оставить... до тех пор, пока 
все ячейки под новых бойцов не 
будут заполнены. Обидно, когда не 
можешь нормально набрать войска 
на предоставленные деньги... 


ГЕРОЯ ДЕЛАЕТ КОМАНДА 


Правильно подобранный состав 
своей армии — половина успеха. 
Что нужно героям? Воинам, одно¬ 
значно, только бойцы поддержки. 
Герой-воин, при правильном разви¬ 
тии, это настоящая машина смерти, 
и даже дракон 20 уровня не доба¬ 
вит большого бонуса к его способ¬ 
ностям. С другой стороны, такие 
специалисты весьма уязвимы к оп¬ 
ределенным видам воздействия — 
отравление и болезнь. Оба очень 
неприятны и длятся целых 10 ми¬ 
нут, а, учитывая то, что травят и за¬ 
ражают все, кому не лень, получа¬ 
ем, что большую часть игры герой 
будет стыдливо отсиживаться в 
башне... Оно вам надо? Если нет, 
берите или героя-змеечеловека со 
способностями к магии ядов, или 
единорога в помощники. Сражается 
он плохо, зато бегает быстро — хо¬ 
рошо добить кого-нибудь, или рас¬ 
кидать рабочих — и, что гораздо 
важнее, лечит болезнь и отравле¬ 
ние. Кроме того, он хорошо (чем 


выше уровень, тем сильнее) восста¬ 
навливает здоровье заклинанием 
"Лечение". Мана восстанавливает¬ 
ся долго, но 2-3 единорога в тылу 
создают мощнейшую группу под¬ 
держки, делающую героя почти не¬ 
уязвимым. 

Магам же нужен кто-нибудь, кто 
бы их хорошо прикрывал от враже¬ 
ских атак. Наиболее приятные ва¬ 
рианты — железный голем, демон, 
паучья принцесса и вампир. Конеч¬ 
но же, есть великолепные драконы, 
вот только на 20 уровне развития 
они стоят по 40 очков каждый. Же¬ 
лезный голем хорош тем, что созда¬ 
ет мелкие и противные бомбы на 
ножках. Как ни странно, но магу 
они очень помогают, ослабляя вра¬ 
жеских стрелков. Демон сильный, 
недорогой и летает — неплохой на¬ 
бор. Прибавим вызов бесенка и по¬ 
лучим одного из лучших бойцов. Не 
он, гак толпа бесенят помогут магу 
выжить. Паучья принцесса, как во¬ 
дится, вызывает паучью королеву, а 
та отгораживает мага тройной сте¬ 
ной паучков. Пробиться бывает 
очень сложно. 

Какие еще есть варианты? Хоро¬ 
ши дриады — быстро бегают, быст¬ 
ро переманивают здания. То, что не 
переманивается — быстро сносят 



до основания. В количестве трех 
штук — оружие победы. Колдун 
темных эльфов, благодаря вызову 
зомби, позволяет сразу наладить 
добычу ресурсов. Ускорение чув¬ 
ствуется всю игру, да и толпа зом¬ 
би, взявшихся непонятно откуда, 
способна изрядно попортить жизнь 
сопернику. Древние светлячки — 
не только неплохие бойцы, но и со¬ 
здают кристаллы из воздуха. Эльфы 
радуются и отстраиваются утроен¬ 
ными темпами. Остальные тоже до¬ 
вольны появлению хорошего, быст¬ 
рого рабочего. Для нежити полезно 
будет взять высокоуровневого лича 
— скелетов много никогда не быва¬ 
ет. Но, собственно, к герою это уже 
не имеет никакого отношения... 


И КЕМ МЫ СТАНЕМ?.. 


воин 

Классы: вождь (СЬіеПаіп), воин 
(\Л/аггіог), паладин (Раіасііп), рыцарь 
смерти (ОеаІИкпідЫ:), убийца демо¬ 
нов (Оаетопзіауег), убийца драко¬ 
нов (0гадоп$1ауег). 

Как видим, выбор весьма и 
весьма богат. У всех есть навык 
"свирепость" (РегосНу), важней¬ 
ший из всех воинских искусств. Ес¬ 
ли появляются сомнения, что рас¬ 
тить, повышайте это умение — чем 
выше ваше искусство боя, тем боль¬ 
ше у вас шансов выжить в схватке. 

Чем различны эти профессии? 

Убийца драконов славен абсо¬ 
лютно бесполезным навыком 
"убийца драконов" и намного бо¬ 
лее полезными "устойчивость к хо¬ 
лоду" и Устойчивость к огню". По¬ 
верьте, при схватке с сильными ге¬ 
роями именно эти умения будут 
спасать вас от смерти. "Богатство" 
— это странный навык для воина, 
15 золота в минуту — смешно. Луч¬ 
ше еще раз усилить свои защиты от 
огня и холода. 

Убийца демонов, как ему и сле¬ 
дует поступать, хорошо убивает де¬ 
монов. Это, пожалуй, самый полез¬ 
ный навык из всех, связанных с по¬ 
вышением урона. Демоны — одна 
из лучших рас для героев, так что 
два-три очка вложенных в навык 


вам не повредят. А вот "плавление 
(5теКіпд) и "магия призыва" вои¬ 
ну не к лицу. Магию слишком долго 
развивать, а на "плавление" просто 
жалко тратить очки. "Опека" 
(Магбіпд) очень помогает в бою с 
магами. 

Рыцарь смерти щеголяет "магией 
хаоса", "некромантией", "убийством 
людей" и "наказанием добра". Все 
навыки достаточно бесполезны, 
единственный выход — делать вои- 
на-мага. К сожалению, как в бою 
против воинов, так и при встрече с 
колдунами он долго не проживет. 
Отбрасываем и забываем. 

Паладин — это "убийца нежи¬ 
ти", "исцеление", "рыцарь-защит¬ 
ник" (КпідНІ Ргоіесіог) и "наказа¬ 
ние зла". "Исцеление" — самая по¬ 
лезная школа для воина. И самому 
полечиться, и друзей не дать в оби¬ 
ду. Особенно радуются хрупкие 
эльфы с их лучниками — в начале 
игры такая связка очень опасна. 
Единственное, не стоит забывать о 
специализации героя, 12 очков в 
этой школе магии к 70 уровню бу¬ 
дет более чем достаточно. Все ос¬ 
тальные навыки, как водится, почти 
бесполезны. 

Вождь дружит с "лидерством", 
"могучим ударом" и мнит себя "ко¬ 
ролем варваров" и "убийцей мон¬ 
стров". "Лидерство" не самое не¬ 
нужное умение, но и сильно разви¬ 
вать его тоже не стоит. "Короля 
варваров" лучше не трогать, хотя 
варварам он очень полезен. А вот 
"могучий удар" нужно брать. Гаран¬ 
тированные (+2) к урону за каждое 
очко — эго сильно. "Убийца мон¬ 
стров" — на ваше усмотрение. С 
монстрами придется сталкиваться 
часто, но у воина и своих сил хватит 
с ними справиться. 

Воин демонстрирует целый на¬ 
бор талантов — "сложение", "реге¬ 
нерация", "мастер оружия", "не за¬ 
мечать броню"... Нужно все, кроме 
сложения. "Регенерация" — полез¬ 
нейший навык, пренебрегать кото¬ 
рым опасно. Единственная альтер¬ 
натива — лечащая картель из еди¬ 
норогов, но и их может не хватить. 
"Мастер оружия" и "не замечать 

















































































броню" — просто сильнейшие бое¬ 
вые навыки. 

Итог очевиден — хотите всех 
сильно бить, берите воина или 
убийцу драконов. Если создавать 
воина-мага, то рыцаря смерти или 
паладина. Убийца демонов огра¬ 
ниченно полезен при схватке с 
вражескими героями, да и то не со 
всеми. Его, как и вождя, лучше не 
выбирать. 

Из рас стоит выбрать демонов, 
темных эльфов, высших эльфов, 
змеелюдей или рой. Рой дает "не за¬ 
мечать броню", что полезно только в 
том случае, если вы не воин. Не уга¬ 
дал? Тогда обратите внимание на 
темных эльфов — навык "убийца" 
способен сильно облегчить жизнь 
на поле боя. Высшие эльфы, это, в 
первую очередь, "исцеление", и 
только потом длинные уши. Змеелю- 
ди располагают "магией ядов" и 
"подвижностью". В первую надо 
вложить одно очко, чтобы лечить от¬ 
равление, а вторая будет незамени¬ 
ма при преследовании героев, не го¬ 
рящих желанием с вами встретить¬ 
ся. Демоны же предлагают целых 3 
полезных навыка — "свирепость" 
(хотя она у нас и так есть), "регене¬ 
рация" и "неуязвимость". "Неуязви¬ 
мость" ♦ "регенерация" + "опека" 
делают из героя танк, равномерно 
выкашивающий всех на своем пути. 
Особенно это полезно темным гно¬ 
мам: их армии из осадных орудий, с 
прикрытием из героя, становятся 
почти несокрушимой силой. 

Когда определились с расой и 
классом, надо думать не о смысле 
жизни, а о вещах. Хит сезона — 
предметы, меняющие тип атаки на 
один из магических. Почему? Все 
дело в башнях. Они не столько 
сильны, сколько прочны и надоед- 
А чтобы быстро рушить вра- 
-гс*ие постройки, надо быть или 

=-оч, что к нам, к сожалению, 
-едоступно, или бить не кулаками, 
з иэ'ией. Ну, еще они горят здоро¬ 
во... Налет всего одного героя с 
р»>*ом огнем или холодом на вра- 
«ес*, о базу способен нанести не- 
тогцавимый ущерб даже в конце 
наш. 


Правда, надо еще добежать! По¬ 
этому ищем вещи, повышающие 
скорость передвижения. Оптималь¬ 
ным выбором в середине игры счи¬ 
таются сапоги эльфов (Еіѵеп 
Вооіб), дающие бонус и к скорости, 
и к броне. 

Далее, по степени важности, 
идут кольца, убыстряющие восста¬ 
новление жизни. С двумя великими 
кольцами троллей (ІШітаІе Тгоіі 
Кіпд) дело пойдет на лад — герой 
станет здороветь прямо на глазах у 
изумленных врагов. 

Все прочее вторично, хотя арте¬ 
факты, ускоряющие атаку, бывают 
очень ценны. Если у вас развит на¬ 
вык "мастер оружия", то полезно 
оружие, еще больше повышающее 
шансы на нанесение критического 
удара. Броня лишней никогда не 
бывает, но обычно с ней проблем 
как раз и не возникает. 

Тактика при игре за воина отли¬ 
чается некоторой однообразнос¬ 
тью. Быстро — это слово здесь 
ключевое — бегаем по карте и за¬ 
бираем шахты. Для ускорения этого 
процесса есть смысл взять дриаду в 
качестве компаньона. При встрече 
с аналогичной партией противника 
желательно отрезать ее от вражес¬ 
кой базы и уничтожить. Отрезать от 
базы надо хотя бы потому, что не¬ 
которые маги очень резво бегают, а 
бить его, пока он быстро пересажи¬ 
вается из одной башни в другую — 
никакого здоровья не хватит. Глав¬ 
ное — не увлекаться, потеря героя 
в начале игры, в большинстве слу¬ 
чаев, означает проигрыш боя. По¬ 
теря одного из опытных бойцов го¬ 
раздо менее критична, но более 
обидна. К ним привязываешься, хо¬ 
лишь и лелеешь, и долго (долго!) 
даешь набирать опыт. 

После того, как шахты разделе¬ 
ны, надо замедлять противника в 
развитии. Невозможно всюду со¬ 
здать защиту, способную выдер¬ 
жать удар героя с группой под¬ 
держки, этим и надо пользоваться. 
Затянувшаяся игра очень похожа 
на фехтование — удар и быстрый 
отскок, пока противник не стянул 
силы. Основная задача — заста¬ 


вить его потерять контроль над 
картой и безвылазно сидеть на 
главной базе. Естественно, без ре¬ 
сурсов. Еще лучше, когда удается 
эту базу снести. Так, при игре про¬ 
тив компьютера, в кампании, все 
миссии, кроме двух (!), проходят¬ 
ся банальной зачисткой карты. 
База, войска — это дело вторич¬ 
ное. Тактика — ничего не строим и 
быстро оббегаем карту по спира¬ 
ли, убивая всех встречных. 

Но на каждый лом находится 
свой автомат. Для воина непрохо¬ 
димым препятствием становятся 
вражеские стрелки в больших ко¬ 
личествах. 20-30 личей гаранти¬ 
рованно надевают деревянный 
макинтош на воина 45-50 уровней, 
при условии, конечно, что он при¬ 
дет неподготовленным. Первое 
противоядие — опираться на "не¬ 
уязвимость", "регенерацию" и ус¬ 
тойчивости. В этом случае можно 
на стрелков вообще не обращать 
внимания, снося их по мере необ¬ 
ходимости. Правда, тогда придет¬ 
ся заранее развивать героя по 
этому направлению. Второе — 
привести с собой толпу побольше 
и потолще. Очень хороши осадные 
орудия, обладающие разрывным 
эффектом. Третье, самое изящное 

— опираться на компаньонов. 
Единорог, внушающий трепет 
(А\ѵе), способен подготовить к 
приему героя очень крупные со¬ 
единения врагов. Лекари или 
сильные бойцы тоже решают 
проблему. 

Другой проблемой, как ни 
странно, могут стать башни. Обычно 
они не сильно вредят, но не дай бог 
вам включить в настройках игры 
"сильные башни" (Тоидіі Тоѵѵег$). В 
этом случае не успеваешь удивлять¬ 
ся, куда девается жизнь — сила 
удара и крепость брони у мерзких 
сооружений возрастает непомер¬ 
но. Вариантов расправы немного 

— осадные орудия или долгие, из¬ 
матывающие набеги с периодичес¬ 
кими отступлениями для лечения. 

Третья пакость — состояния 
отравления и болезни. Для воина 
больше всего страшны именно 


они. Мораль — или учите магию 
ядов, или таскайте с собой едино¬ 
рога. В итоге именно он оказыва¬ 
ется самым приятным спутником 
для бойца. 

При правильном развитии и 
подборе начальных войск, воин 
становится похож на быструю и из¬ 
ящную рапиру: удар — и враг по¬ 
вержен. 

МАГ 

Классы: Алхимик (АІсЬеті$1), 
Архимаг (АгсНтаде), Друид (Огиісі), 
Заклинатель (Зиттопег), Иллюзио¬ 
нист (Шизіотзі), Ледяной маг (Ісе 
Маде), Мастер рун (Кипета$іег), 
Мудрец (Заде), Некромант 
(Иесготапсег), Осквернитель 
(РеНІег), Пиромант (Руготапсег), 
Священник (Ргіе$Т), Целитель 
(Неаіег), Шаман (ЗЬатап), Маг сти¬ 
хий (Еіетепіа ІІ5І). 

Еще при создании героя возни¬ 
кает труднейший выбор, определя¬ 
ющий всю его дальнейшую жизнь 
— а кто его родил? То ли это были 
эльфы, то ли гномы... Ответ — нет 
и нет. Приличный маг может ро¬ 
диться только у змеелюдей, демо¬ 
нов и повелителей чумы! 

Про змеелюдей и демонов все 
уже сказано выше — только те¬ 
перь роли меняются. Вы не атаку¬ 
ете, а бегаете и защищаетесь до 
тех пор, пока не убьете всех за¬ 
клинаниями. Или пока ваши вой¬ 
ска не подоспеют на выручку. По¬ 
велители чумы, помимо всего про¬ 
чего, на 30 уровне предлагают на¬ 
вык "пиявка" (І.еесН), дающий 
вам магическую энергию за убий¬ 
ство врагов. Боевые маги пляшут 
от радости — вечная проблема 
нехватки маны решена! 

Иногда оказывается разумно 
брать ту расу, у которой в списке 
умений есть основная школа магии 
вашего героя. Тогда с самого начала 
игры у вас будет не три очка в этом 
навыке, а пять. 

Волшебники бывают разные — 
есть те, кто решает все вопросы 
правильно нацеленным огненным 
шаром, есть те, которые лечат своих 
союзников и усиливают их. Вторые 




















































































вообще не предназначены для боя, 
на фронте им не место. Их задача 

— сидеть в тылу и укреплять вновь 
созданные войска. Так, например, 
заклятье магии огня "Душа огня" 
дает всем вашим бойцам неподале¬ 
ку по 50 опыта. Это позволяет со¬ 
здавать элитные отряды буквально 
за считанные секунды. 

Оптимальные школы для мага 
поддержки — исцеление, огонь и 
предсказание. Исцеление очень 
эффективно при развитом микро¬ 
контроле. Лечение болезней и 
ядов, восстановление жизни и 
воскрешение войск позволяют до¬ 
статочно быстро перевесить чашу 
весов в свою сторону. У такого вы¬ 
бора есть еще один весомый аргу¬ 
мент — вы почти не будете терять 
войска в крупных битвах. Выбор 
вещей очевиден — в первую оче¬ 
редь те, которые улучшают ваши 
познания в основных школах и 
шансы произнести заклинания, 
затем вещи, увеличивающие ско¬ 
рость мага и, наконец, вещи уве¬ 
личивающие броню. Большая ско¬ 
рость не столь важна, но, согласи¬ 
тесь, всегда приятно обескура¬ 
жить врага парой заклинаний с 
"той-самой-стороны-где-его-не- 
могло-быть". Боевые навыки во¬ 
обще развивать не стоит, лучше 
заняться самосовершенствовани¬ 
ем в магии. Характеристики раз¬ 
вивать в следующей последова¬ 
тельности — интеллект, ловкость, 
сила, обаяние. В бою приходится 
постоянно следить за подопечным 

— стоит отвлечься, как вместо не¬ 
го уже нарисована симпатичная 
черепушка. Если бы она еще и во¬ 
евать умела... 

боевому магу живется труднее: 
приходится часто бегать — то за 
врагом, то от него. 

Из-за этого он должен быстро 
передвигаться, и на кону стоит 
уже не жизнь пары воинов, а 
жизнь героя. К сожалению, змее- 
люди не обладают навыком "пияв¬ 
ка", так что приходится выбирать 
между большим запасом магичес¬ 
кой энергии и тратой очков опыта 
на повышение ловкости. Выбор 


очень непростой и, по большей ча¬ 
сти, зависит от вражеской расы. 
Чем больше бойцов использует 
раса, тем больше повышается цен¬ 
ность магов-пиявок, иногда кол¬ 
дун мог выпускать 5-6 заклятий 
массового поражения подряд. 

Тактика проста — в начале игры 
бодро идем на базу врага и, накол¬ 
довав кучу неприятностей, быстро 
убегаем назад. При должном опыте 
героя и игрока удается разрушить 
2-3 здания и убить небольшую тол¬ 
пу народа. Оптимально — если сре¬ 
ди них были спутники вражеского 
героя. Идеально, если сам супостат 
вошел в их ряды. К сожалению, по¬ 
следнее бывает редко. 

Далее замечаем, что большин¬ 
ство заклинаний, наносящих урон, 
обладают массовым поражением. 
Это значит, что надо собрать по¬ 
больше всех в одном месте, и толь¬ 
ко после этого сказать свое веское 
слово. Собираем кулак из воинов 
потолще, после чего опять отправ¬ 
ляемся к заскучавшим соседям. На 
этот раз задача — нанести поболь¬ 
ше вреда, не потеряв свою армию. 
Вы можете еще долго терроризиро¬ 
вать врага, постепенно забирая все 
шахты под свой контроль. Для та¬ 
кой игры очень хороши лесные эль¬ 
фы с древнями. Одна проблема — 
до них еще дожить надо. 

В конце концов, все закончится 
схваткой двух армий — побольше и 
поменьше. Если вы все делали пра¬ 
вильно, то в той, что поменьше, еще 
и героя не будет... 

Самые простые и приятные в 
управлении маги — заклинатели. 
Их задача — находясь в тылу, пло¬ 
дить армию. Желательно, чтобы в 
тылу был магазин с бутылочками, 
тогда за минимум ресурсов вы по¬ 
лучаете мгновенное пополнение в 
вашу армию. 2-3 суккуба высокого 
уровня еще никому не вредили, а в 
сочетании с возможностью вызо¬ 
ва демона это дает вам возмож¬ 
ность активной экспансии с само¬ 
го начала игры. Толпа бесенят бы¬ 
стро развалит все вражеские шах¬ 
ты, а суккубы добьют уцелевших. 
Даже героя-воина вполне реально 


заставить охранять свою базу, а не 
исследовать окрестности. Стоит 
ли говорить, что контроль над кар¬ 
той означает фактический выиг¬ 
рыш? Весьма полезным оказалось 
заклинание "Мерцание" (Вііпк), 
переносящее мага в случайное ме¬ 
сто — при правильном примене¬ 
нии оно способно вытащить вас из 
самых сложных ситуаций. 

Мораль такова — магами играть 
очень сложно, они требуют посто¬ 
янного внимания и умирают чаще 
тамагочи. Вместе с тем, они необы¬ 
чайно эффективны и достаточно 
непредсказуемы. Если вы устали от 
толп воинов, маги — ваш выбор. 

БАРД И ТОРГОВЕЦ 

Классы: Бард (Вагб), Механик 
(Тіпкег), Торговец (МегсНапІ). 

Этот класс вообще не предна¬ 
значен для поля боя. Его задача — 
как можно больше ускорить разви¬ 
тие, попутно усиливая войска. Как 
следствие, в большинстве своем, 
герои этого класса заточены под 
конкретную расу. 

Какие есть навыки? В первую 
очередь, это умения, связанные с 
добычей ресурсов. Брать надо с 
умом: так, эльфы всегда будут рады 
лишним кристаллам, но вот железа 
у них и у самих много. Подробные 
рекомендации по правильной до¬ 
быче ископаемых смотрите в опи¬ 
сании рас в номере ЯКИ за август. 

Следующая категория — навы¬ 
ки, повышающие мораль воинов. 
Они нужны, причем здесь нет ника¬ 
кого разумного потолка: чем выше, 
тем лучше. Умения, усиливающие 
определенный род войск, хороши, 
если вы изначально опираетесь на 
этих бойцов. Конечно, это сильно 
ограничивает вас в тактике, но, ес¬ 
ли, например, известно, что лесным 
эльфам в каждой игре придется 
пользоваться древнями, глупо было 
бы не взять навык "руна леса". 

Наконец, есть умения, повыша¬ 
ющие эффективность торговых 
операций. Полезны они отнюдь не 
всем расам, но в ситуациях явного 
дисбаланса потребления ресурсов 
они могут сильно помочь. Хотя 
лучше взять умение, увеличиваю¬ 
щее поступление искомого мате¬ 
риала на склады. 

Что развивать, решать вам. Мно¬ 
го ресурсов и сильные войска — 
вещи почти равноценные. Подчер¬ 
киваю, почти. У разных рас вкусы 
разительно различаются. Гномы 
предпочтут побольше ресурсов, а 
вот нежити сильнее пригодится 
улучшение войск. 

Из вещей особенно ценны по¬ 
вышающие скорость передвиже¬ 
ния и, в первую очередь, команд¬ 
ный радиус. Чем он больше — тем 
эффективнее ваши войска будут в 
бою. К тому же, это дает некото¬ 
рую уверенность в том, что герой 
не будет убит шальным заклина¬ 
нием. Если вы командуете совсем 
далеко — подходите к вражеской 
базе, становитесь так, чтобы вас 


не было видно, и перекрашивайте 
ее в свои цвета. Красивая и эф¬ 
фектная победа.... Чтобы враг не 
мешал вам, пошлите часть армии в 
рейд по шахтам. Велика вероят¬ 
ность того, что все внимание будет 
обращено на шахты, а не на базу, 
якобы надежно окруженную трой¬ 
ным кольцом башен... 

УБИЙЦА 

Классы: Убийца (А$$а 5 $іп). 

Название этого класса говорит 
само за себя — убийца владеет 
только навыком "убийства" 
(А$$а$$іп), зато в совершенстве. 
"Убийство" дает некоторый шанс 
моментально убить любого врага, в 
том числе и героя! Проблемы с жи¬ 
вучими воинами, надоедливыми 
магами и резвыми торговцами лег¬ 
ко решаются одним ударом. Посмо¬ 
трим, что должен уметь герой, что 
бы добраться до своей жертвы. 

Во-первых, быстро бегать. Так 
что стоит брать в качестве расы 
змеелюдей. Далее, неплохо, чтобы 
он был достаточно здоровым — не¬ 
известно, сколько ударов в бою он 
получит. Если мы взяли змеелюдей, 
то мы можем качать только силу, не 
отвлекаясь ни на что другое . В са¬ 
мом деле, кто видел обаятельного, 
умного убийцу? 

Сила тени — очень хороший 
навык, требующий гоблина-шама- 
на в напарники. Маленький и зе¬ 
леный превращает день в ночь, 
после чего герой становится на¬ 
стоящим зверем, способным со¬ 
крушить даже воина. 

Напарники такому персонажу 
не нужны — кроме гоблина. Он 
работает без них. Оптимальный 
вариант заключается в том, чтобы 
отловить вражеского лидера в мо¬ 
мент обхода карты в первый раз. 
Тогда, скорее всего, супостат на¬ 
долго потеряет желание вылезать 
за пределы родной базы. Вот и 
пусть сидит — наш резвый убийца 
захватит все шахты... 

А вот на поле боя герой живет 
недолго. Слишком много посторон¬ 
него внимания сосредоточено на 
нем, а он все-таки не танк. Его дело 

— подбежать и убрать 3-4 самых 
сильных бойцов противника перед 
боем, желательно внезапно. После 
этого — только одиночные атаки с 
тыла. Иначе убьют. 

Этот класс исключительно по¬ 
лезен в начале игры и умеренно 

— в конце, когда появляются 
сильные бойцы. Против толпы 
варваров он, скорее всего, не 
справится. Убийцей, как и магом, 
достаточно сложно играть, хоть он 
и более вынослив, выбор правиль¬ 
ной жертвы — сложная задача. 
Зато нет класса, который заставил 
бы оппонента нервничать больше. 

Замечание: навык "убийства" 
дает и раса темных эльфов на 30 
уровне, но там прогрессия начина¬ 
ется не с 7%, а с 1%, так что брать 
его другим классам не нужно. 
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Дмитрий Сигал ака Са$Н, Тимур Хорев 


О чень может быть, 
что история, кото¬ 
рую мы вам сейчас 
расскажем, вооб¬ 
ще не происходила. Кто 
знает, вдруг она была вы¬ 
думана воспаленным вооб¬ 
ражением двух людей, пе¬ 
реигравших в "Сферу" и 
прошедших ее вдоль и по¬ 
перек. Здесь мы развеем 
завесу тайны над несколь¬ 
кими загадочными и, чего 
греха таить, легендарными 
местами в мире "Сферы". 
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САЙТ ИГРЫ 




В Гиперионе и окрестностях много 
"белых пятен", которые издавна вле¬ 
кут к себе исследователей. Эти зага¬ 
дочные места дразнят воображение 
и туманят разум. Долго такое про¬ 
должаться не могло, и наш клан (на¬ 
звание спрячем, чтобы не побили) 
решил сформировать экспедицию. 

Мы выделили двух высокопро¬ 
фессиональных представителей из 
любопытного рейнджерского со¬ 
става клана и отправили их на ис¬ 
следование географии Гипериона. 
Партия сказала — комсомол отве¬ 
тил. Два рейнджера отправились из 
южного города Торвил на северо- 
запад в сторону Санпула, чтобы 
найти таинственный Круг камней. 

Местонахождение его было изве¬ 
стно лишь приблизительно, и мы 
двинулись по самому короткому пути 
— через Атласное озеро. Нам пред¬ 
стояло не просто как-то пересечь 
его. но и на правах первооткрывате¬ 
лей пройти по острову Патрос, что 
раскинулся в самой его середине. 

Мантра "Рыбка" позволила двум 
рейнджерам дышать под водой. Мы 
вошли в прохладную воду озера. 
Путь по темному дну озера был дол¬ 
гим. Наконец мы вышли на берег, и 
уь*Аели перед собой сплошную 
сте-у леса. Нас не испугают какие- 
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то деревья! Вперед! 

Блуждая среди деревьев с кар¬ 
тами в руках, храбрые исследовате¬ 
ли попутно собирали реагенты для 
химических экспериментов с гор¬ 
шочками. И внезапно нашим глазам 
предстало удивительное зрелище: 
трехметровый красный скорпион 
сидел на вершине дерева и, безна¬ 
дежно щелкая клешнями, тщился 
спуститься вниз. Обходили это чудо 
природы с опаской — того и гляди, 
прыгнет на голову! 

На опушке поредевшего леса мы 
увидели кратер. Набравшись храб¬ 
рости, путешественники тихонько 
подошли и заглянули в него. К счас¬ 
тью, ничего особенно пугающего в 
нем не оказалось, если не считать пя¬ 
ти трупов и уставшего воина, усердно 
обтиравшего травой свой меч. Так же 
тихо и осторожно путешественники 
отползли от края кратера. 

За противоположным краем 
кратера вновь засинело озеро. И 
опять рейнджеры нырнули в про¬ 
зрачную воду и тихонько побрели 
по дну к противоположному бере¬ 
гу. Чертыхаясь и снимая с одежды 
тину, они выбрались из воды и на¬ 
правились к угрюмому горному 
хребту, что преградил им путь. Аль¬ 
пинизм? Нет настроения! И мы по¬ 
шли к перевалу, который, по стран¬ 
ному совпадению, охранялся мон¬ 
страми. Впрочем, чудища у перева¬ 
ла не решились напасть на путеше¬ 
ственников, здраво рассудив, что те 
намного сильнее их. А один зеле- 



• Расположение деревень на Хипернаоне. 































































































































КАК КЛАН СВИТОК ИСКАЛ 


Оракул пророчествовал. И услыша¬ 
ли герои следующее: 

"Лишь Саидакрой. древним зачли- 
ионием. можно будет остановить чу¬ 
довище. Только сильные волей найдут 
черты частц одного целого, каждая 
из которых хранится на четырех ма¬ 
лых твердях, водою окруженных. Тва¬ 
ри разумные появятся но малых твер¬ 
дынях, что водой окружены, в 16:00 
московского времени реального мира и 
будут там несколько временных цик¬ 
лов ожидать героев. Если не найдут 
сферяне сил в себе ответить но за¬ 
гадки, то твердыни отданы будут 
слугам Культа “. 

♦ « ❖ 

Клан, прочтя пророчество, стал 
держать совет. Как поступить? Сможем 
ли мы разгадать загадку или хотя бы 
приблизиться к разгадке на пушечный 
выстрел? Земля окружена водой, да 

І тут еще и туманное обещание ужасных 
монстров, окружающих неведомого 
м эахара загадкина". 

Глава клана задумался и решил: да, 
мы сможем добраться до того, кто за¬ 
гадки загадывает, и сможем ответить 

І на его вопрос. Сбор клана был назна¬ 
чен, и на него явились самые сильные 
и храбрые воины и воительницы. 

“Всего четырнадцать... негусто", — 
думал сеньор клана, почесывая репу. 
Долго он размышлял, и долго стояли и 
маялись от безделья герои, но нашел¬ 
ся один храбрый, но безрассудный во¬ 
ин, и призвал идти в путь без главы 
клана. К нему присоединились четве¬ 
ро раскольников, и впятером они от¬ 
правились на битву. 

Другой, самый опытный воин знал 
короткий путь на острое, где ждал их 
старец со своими загадками. Но “пяте¬ 
ро смелых" клана решительно отказа¬ 
лись идти за следопытом и отправи¬ 
лись другим путем. Отделившись от 
группы, они, как Красная Шапочка, ре¬ 
шили, что идут самой короткой доро¬ 
гой. И все пятеро сгинули в чаще от 
лап, зубов и костей злобных чудовищ. 

Лишь один прорвался к берегу ре¬ 
ки, но это ему не помогло — он убил¬ 
ся. упав с обрыва. Жаль, славный был 
паренъ. 

И их — верных клану людей — ос¬ 
талось семеро. Под мудрым руковод¬ 
ством “самураи" достигли берега реки, 


и тут выяснилось, что не все умеют 
плавать. Пришла пора старому опыт¬ 
ному воину чесать репу. Делать нечего 
— придется бежать назад в город, в 
надежде, что там найдется сеньор и 
подскажет выход из затруднения. 

Сеньор нашелся — он стоял в та¬ 
верне и выхаживал тяжело раненого 
новичка. Воин-следопыт быстро объ¬ 
яснил ему суть проблемы и показал 
дорогу до того места, где перемина¬ 
лись с ноги на ногу шесть воинов. Но¬ 
вичок, оставшись без медицинской по¬ 
мощи, благополучно сдох. 

Пройдя по берегу и попробовав но¬ 
гой воду, сеньор заявил: “Пойдем по 
дну!". Отряд тут же зашумел: "Как же 
так, мы же задохнемся?". 

Но глава клана был мудр и справед¬ 
лив. Он достал трубку, постучал ей о 
сапог, раскурил и объяснил всем со¬ 
мневающимся, что под водой можно 
лечиться порошками и мантрами лече¬ 
ния, тем самым излечиваясь от хрони¬ 
ческой асфиксии. 

После своей речи сеньор раздал 
всем порошки и водную преграду смог¬ 
ли пересечь все. Выбравшись из воды, 
вся ватага отправилась через лес к ме¬ 
теоритному кратеру, где их должен был 
ждать загадочный старец. Ни одно чу¬ 
довище не смогло остановить отряд, но 
в кратере их ждал огромный и ужасный 
угольный мамонт. О его силе и ярости 
ходили легенды. Только сплотившись, 
воины смогли завалить его и запинать. 
Не обошлось без потерь: трое наших 
полегло. 

Но это было не самое печальное. 
Оказалось, что кто-то уже разгадал за¬ 
гадку до них и старец покинул этот 
мир. Так бесславно закончился поход 
клана за одной из частей Свитка. 
Впоследствии выяснилось, что все ча¬ 
сти свитка были собраны кланом Ну- 
гос. 

Но что произошло дальше? Никто 
не знает. 

Использовался ли этот свиток в 
борьбе со злом? Неизвестно. 


Ш ЭТО ИНТЕРЕСНО: кстати, в тот самый 
день произошла “Великая жагва" — 
Шестеро напали на Шипстоун и раз- 
громндн его полностью. После У70со 
они направились на Санпул, но их там 
разбили по очкам. До Торвиля и до 
Ьангвилн Шестеро не дошли. 




ный дракон после ритуального оку¬ 
ривания даже согласился подвезти 
до ближайшей деревни. Глупая 
тварь при приземлении перепугала 
всех местных жителей. 

Перед тем, как держать путь 
дальше, стоило закупиться едой в 
таверне. Так мы и сделали, а потом 
тихонько побрели по дороге на се¬ 
вер. Там храбрым географам встре¬ 
тилась компания смельчаков, то¬ 
чивших мечи перед штурмом близ¬ 
лежащего замка. За беседой никто 
не заметил, как прошел день, и 
лишь глубокой ночью путники до¬ 
шли до легендарного Круга камней. 

Заскрипели ломкие перья, за¬ 
шуршал пергамент. Оказалось, это 
вовсе не камни, а разноцветные 
светящиеся кристаллы, похожие на 
те, что лежат в замках. 

Заключительной частью путеше¬ 
ствия должен был стать масштабный 
алхимический эксперимент. Он про¬ 
длился всю ночь, пот катился градом 
с "варщиков". Рано утром, закончив 
все опыты, наша группа из двух экс¬ 
пертов заключила: "Все слухи по 
поводу того, что в круге камней 
можно варить любые порошки в лю¬ 
бое время суток и доводить выход 
готового продукта до тысячи про¬ 
центов — всего лишь слухи, и фак¬ 
тами не подтверждаются". 

После этого все порошки, чакры 
и мантры были с аппетитом упот¬ 
реблены неосторожными экспери¬ 
ментаторами. 


ДОРОГА К ТАНТАЛУ 


Вот и Санпул. Порошки отпустили, но 
алхимический зуд никуда не исчез. 
После краткого совещания мы реши¬ 
ли не возвращаться к клану, а попы¬ 
таться найти алхимическую печь. По 
слухам, она должна была распола¬ 
гаться где-то на Хипернаоне. 

Сферянин сказал — сферянин 
сделал. Путешественники вышли 
через северные ворота и отправи¬ 
лись по дороге. У развилки между 
дорогами на Бангвиль и Шипстоун, 
мы увидели высокие камни, стоя¬ 
щие полукругом. Что-то тут не так, 
решили путешественники и потру¬ 
сили к камням. Зайдя в полукруг, 
они ужаснулись: к камням были 


прикованы цепями скелеты, повсю¬ 
ду валялись человеческие кости, а 
на кольях висели черепа. 

Это был лагерь людоедов. 06 
этом красноречиво говорил вон¬ 
зенный в дерево топор и три огром¬ 
ных пещерных людоеда, напавших 
сзади. Но не тут-то было! Храбрые 
рейнджеры встретили их синхрон¬ 
ными ударами мечей и быстро по¬ 
вергли всех троих наземь. Один из 
людоедов, умирая, выронил свиток. 
Рейнджеры развернули его и про¬ 
чли. Текст гласил о столбе света, 
бьющем из земли в небо — это бы¬ 
ли врата, через которые в мирные 
некогда земли "Сферы" вторглось 
зло. В свитке утверждалось, что эти 
врата находятся где-то в сумереч¬ 
ных землях у края мира. Гм, да это 
совсем рядом! Новый пункт в на¬ 
шем маршруте. 

Ходили слухи, что около замка 
Аммалаэль есть поляна, на которой 
можно встретить единорогов. Гово¬ 
рили, что кто-то даже видел их, уби¬ 
вал этих безобидных животных и 
спиливал с их тел рога. Странники 
решили проверить и этот слух. Дол¬ 
го они бродили по горам, лугам и по¬ 
лянам в поисках таинственного жи¬ 
вотного, но так ничего и не нашли. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: единороги на са¬ 
мом деле есть в "Сфере", хотя и 
появляются крайне редко. Я их 
лично видел и отвинтил у одного 
рог на память. 


В поисках единорогов исследо¬ 
ватели забрели в живописное мес¬ 
то: две пирамиды стояли у берега 
горной реки. От одной из них по по¬ 
чти отвесному берегу к воде шла 
лестница, а около другой возле 
края мира высился тот самый пор¬ 
тал. Он был огромен! Высоту его 
невозможно было измерить: даже 
если пытливый сферянин находил¬ 
ся в двадцати метрах над землей, 
портал оставался таким же, каким 
был виден с земли. Он не действо¬ 
вал — при проходе через него мы 
просто оказывались позади. 

было принято решение продол¬ 
жить путь вдоль края мира. Пройд? 
вдоль обрыва долгую полов*-- пу¬ 
ти к мосту на Тантал, группа .виде¬ 
ла далеко за краем обрыва дм 

















































































































































сящих в воздухе дерева. 
Обследовать это стран¬ 
ное явление мы не ре¬ 
шились: суицидальных 
наклонностей не было 
ни у кого. 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: если 
вы наложите на себя 
мантру, спасающую от 
падения с любой высо¬ 
ты, и прыгнете с края 
мира, то она вас не спа¬ 
сет — вы разобьетесь. 



К полудню группа I ф Солнце только встало, а замок уже захвачен, 
географов уже была на 

месте. Материк и остров Тантал со¬ 
единял висячий мост огромной 


длины. Самую середину моста сте¬ 
регли три нифона. Каждый прохо¬ 
дящий по мосту становился их ми¬ 
шенью, а когда путников не было, 
три веселых товарища, размахивая 
хвостами, висели над телами умер¬ 
ших и с дружным галдежом разби¬ 
рали выпавшие с трупов вещи. 

Победив нифонов, мы вошли на 
Тантал. 


ХИПЕРНАОН 


Оказалось, что Тантал — сравни¬ 
тельно небольшой островок. Экспе¬ 
диция сумела обойти его менее чем 
за два часа. Главной достопримеча¬ 
тельностью острова оказался ог¬ 
ромный кратер, в котором один раз 
в два дня (в два "земных" дня) по¬ 
являлся огромный монстр с непо¬ 
вторяющимся именем. После смер¬ 
ти из него выпадал кристалл для 
одного из двадцати девяти замков 
Гипериона. 

Еще на острове был портал на 
материк Хипернаон. Путники взо¬ 
шли на плиту с порталом и, дотро¬ 
нувшись до него, перенеслись в 
другой мир. 

Здесь никогда не бывает солн¬ 
ца. Тут повсюду царит сумрак. Небо 
здесь кроваво-красного цвета. Это 
— Хипернаон. 

Единственное, что может расти 
на его выжженной земле — колю¬ 
чий стелющийся кустарник. Сама 
земля покраснела от пролитой на 
нее крови (или от эрозии и высоко¬ 
го содержания железа). Изредка 
здесь попадаются черные, обуглен¬ 
ные остовы деревьев. Вся земля 
Хипернаона изрезана глубокими 
впадинами, ущельями, горстами и 
грабенами. Скалы и горы тут на 
каждом шагу, из-под земли фонта¬ 
нируют гейзеры. Но не только гей¬ 
зерами отмечена здешняя вулкани¬ 
ческая активность. Кое-где здесь 
можно найти действующие вулканы 
с настоящими реками лавы. 

Удивительно, но факт: иногда 
тут можно наткнуться на заснежен¬ 
ные равнины и древние замки. На 
материке найдутся и озера, больше 
напоминающие небольшие болот¬ 
ца. Они постоянно пузырятся серо¬ 
водородом, и вода в них грязно-зе¬ 
леная. Любители обычной зеленой 
травы смогут найти ее в небольших 
количествах по берегам рек. 

Порядком насмотревшись на пе¬ 


чальные пейзажи мертвого матери¬ 
ка, экспедиция телепортировалась в 
город Хомран. Ее участники сразу же 
начали расспрашивать местное на¬ 
селение о легендарной Алхимичес¬ 
кой печи. Никто из жителей не знал, 
где она находится, но кто-то вспом¬ 
нил старинные легенды о деревнях 
людоедов. Ладно — нет печи, зай¬ 
мемся пока охотой на "шреков"! 

Выйдя из города и ступив на се¬ 
верную дорогу, рейнджеры решили 
для начала исследовать придорож¬ 
ные равнины. Там и сям у дороги мы 
видели разбитые телеги, разбросан¬ 
ное сено и скелеты неудачливых 
крестьян. Похоже, кто-то здесь хо¬ 
рошо поохотился на торговцев, везу¬ 
щих товар в другие деревни. 

После долгих блужданий вдоль 
дороги мы наткнулись на дряхлого 
путника, шедшего в Хомран. Старик 
посмотрел на то, как мы причитаем 
над мертвыми торговцами, и ска¬ 
зал: "Это еще что — вы еще не ви¬ 
дели мертвую деревню! Она во-он 
там..." — и ушел, быстро оглядыва¬ 
ясь через левое плечо. 

И в самом деле, пройдя немного 
в указанную путником сторону, пу¬ 
тешественники увидели конусы ви¬ 
гвамов. Но это были не обычные 
жилища: на крышах здесь висели 
черепа, а сами вигвамы оказались 
обиты человеческой кожей. Везде 
здесь лежали тела, а около одного 
из домов висела маленькая клетка 
с двумя скелетами. 

Одно здание сильно отличалось 
от других: оно было сделано из ко¬ 
стей неизвестногодоисторического 
животного. Между ребер была на¬ 
тянута кожа, а внутри этой ориги¬ 
нальной постройки стояли бочки. 
Когда-то здесь были припасы, но 
все они были разворованы или по¬ 
просту сгнили. 

Посреди деревни стоял огром¬ 
ный котел. Нетрудно оказалось дога¬ 
даться, для чего он использовался — 
здесь орудовали людоеды, но хозяев 
котла не было видно. Уж не истреби¬ 
ли ли их до нас? 

Небеса все так же светили крас¬ 
ным. Поиски загадочной печи ока¬ 
зались безрезультатными, в этой 
части путешествия экспедиция по¬ 
терпела неудачу, хотя и обшарила 
несколько деревень. Но печь — не 
миф, она существует в реальности, 
об этом говорят демиурги игры. 
Возможно, в будущем повезет дру¬ 
гой экспедиции. ЯКИ 



ТРИ ИНТЕРЕСНЫХ ФАКТА О "СФЕРЕ 


СМЕРТЬ - ЭТО ТОЛЬКО НАЧАЛО 


Это очень странная ошибка в игре. 
Много раз мы (и многие наши знакомые) 
натыкались на удивительное и неприят¬ 
ное зрелище. В городах и просто в чис¬ 
том поле бабка, похожая на ту, что про¬ 
дает ингредиенты для алхимиков, ведет 
себя очень странно: замертво падает, 
оживает, поднимается и снова падает. И 
этот цикл продолжается бесконечно. 
Мне эта циклическая бабушка встрети¬ 
лась на одной из улочек Торвилла. 

Но и это еще не все: другую бабку я 
встретил в том же городе, в одном из са¬ 
мых многолюдных мест — около слепца, 
раздающего задания на степень. Но там 
ее видел только я! Все остальные стояли 
и крутили пальцем у виска — для них 
она не существовала! Поистине страш¬ 
ное и неприятное зрелище. Какой игро¬ 
вой ошибкой это можно объяснить? Не¬ 
ужели это одна из загадок "Сферы", ко¬ 
торую подбросили нам разработчики? 

АЛЬПИНИЗМ, ДОСТУПНЫЙ КАЖДОМУ 

Знаете ли вы, что в игре можно 
подниматься на городскую стену не 
только по деревянным пандусам, но и 
с помощью ворот? Этот фокус, само 
собой, возможен только в тех городах. 


где ворота есть в принципе. 

Для того, чтобы забраться на стену, 
подойдите к месту, где ворота и стена об¬ 
разуют угол. Встаньте к углу лицом, на¬ 
жмите кнопку "Вперед" — вас начнет 
трясти, но при этом вы будете медленно 
подниматься. После нескольких секунд 
"трясучки" вы окажетесь на стене. Вуаля! 

ХОРОШИЙ, ВМЕСТИТЕЛЬНЫЙ СУНДУК 

Между прочим, еще не все знают, 
что сундук в вашем гостиничном номере 
можно двигать. У одного моего знакомо¬ 
го сундук левитирует под потолком по¬ 
средине комнаты. 

Как это сделать? Нажимаете на сун¬ 
дук левой кнопкой мыши, и зажимаете 
ее, перетаскивая сундук в нужное вам 
место комнаты (при этом он остается на 
месте, но это только кажется — на са¬ 
мом деле он двигается). 

Теперь достаточно лишь выйти из 
комнаты и зайти в нее снова, чтобы за¬ 
метить эффект. 

К слову, вы никогда не пробовали 
опознать сундук? Нажмите на него ле¬ 
вой кнопкой мыши с зажатой клавишей 
"БИіТт". При этом появится окошко с ку¬ 
сками текстур одежды. Сплошной сюр¬ 
реализм с этой мебелью. 
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ФЕЛИКС М0Р030ВСКИИ 



далеком октябре 
2003 года я уже 
рассказывал вам, 
как правильно сра¬ 
жаться той или иной расой 
против других. На этот раз 
я решил сделать подарок 
всем тем, кто присоеди¬ 
нился к постоянным чита¬ 
телям нашего журнала не¬ 
много позже. Специально 
для них я поднял архивы и 
пересмотрел заново все 
данные мной советы с уче¬ 
том новых данных. Однако 
вы не найдете здесь сове¬ 
тов для протоссов, потому 
что я их публиковал сов¬ 
сем недавно. 


ЖАНР 


спраішм |ІТ!| 


СОЗДАТЕЛИ 


ВІшапІ ЕіКеМаііаенІ, Еівсігенс АП$ 


НА ЧТО ПОХОЖ! 


серп ѴѴігсгіП МагсгаП 


СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 


МП МІі. Іі МІ. I МІ іііеі 


МУЛЬТИ ПЛЕЕР 


жшш сеть, ітрні 


СКОЛЬКО дисков 
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ЗЕМЛЯНЕ ПРОТИВ ЗЕРГОВ 


❖ До появления медиков дер¬ 
жите всех десантников у выхода с 
вашей базы. 

<• Не забывайте защищать ва¬ 
ших рабочих бункером и ПВО. По 
возможности поставьте еще и 
танк. 

❖ Если вы видите, что ваш про¬ 
тивник зажирается (строит кругом 
побочные базы), посадите в де¬ 
сантный корабль семь десантни¬ 
ков, медика (с полной энергией) и 
летите убивать все это безобра¬ 
зие. Одновременно с этим про¬ 
двигайтесь главными войсками, 
чтобы враг не мог разделить ар¬ 
мию и отбить ваш саботаж. 

❖ Если вы заблокировали про¬ 
тивника и видите, что он собира¬ 
ется пробивать вашу блокаду му- 
талисками с зерглингами, по¬ 
стройте как можно больше де¬ 
сантников и обязательно двух¬ 
трех огнеметчиков. 

❖ Как мы уже знаем, стражи 
зергов расправляются с десантни¬ 
ками, как с горячими пирожками, 
поэтому при виде стражей не сле¬ 
дует идти на них голой грудью де¬ 
сантников, а лучше всего забро- 
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Тактические советы 


сать их радиацией (іггасііаіе) или 
уничтожить с помощью ѵѵгаНИ. 

* Если по какой-либо нелепой 
случайности у вас нет исследова¬ 
тельского судна, а у сотзаі сепіег 
закончилась энергия, и к вашей 
базе направляются 1игкег$, по¬ 
стройте у входа бункер (или два) 
и ПВО, но если у вас есть еще и 
танк, то не поленитесь и разложи¬ 
те его рядом. Это с легкостью от¬ 
обьет атаку Іигкегз. 

«> Если ваш противник не стро¬ 
ит муталисков, то вам, как воздух, 
необходимо огромное количество 
танков, а 24-30 десантников с ме¬ 
диками вам вполне хватит. 

<■ Если на вашу орду десантни¬ 
ков нападает армия зергов, в ко¬ 
торой есть Іигкегз, постарайтесь в 
первую очередь убить именно их, 
чтобы Іигкегз не успели зарыться. 
Остальную армию вам будет убить 
легче. 

❖ Если вы видите, что какая-то 
из баз зергов не защищена от воз¬ 
душных атак, приведите туда два 
исследовательских судна. Пусть 
каждое из них заразит другое ра¬ 
диацией, затем начните летать 
ими над сігопез. Через пару се¬ 
кунд все они умрут. 

<• Опаснейшие враги исследо¬ 
вательских судов — это, конечно 
же, бичи. Так что, пока вы не уп¬ 
равляете вашими суденышками, 
держите их над десантниками. И 
не забывайте кидать радиацию 
направо и налево. 


ЗЕМЛЯНЕ ПРОТИВ 
ПРОТОССОВ 


❖ В этой борьбе вам нужно как 
можно больше танков и стервят¬ 
ников. 

<• В разложенном состоянии 
танки бьют по ргоЬе$ с необычай¬ 
ной силой, поэтому совершать их 
высадки к рабочим противника 
очень эффективно. 

❖ Если игра затянулась (больше 
пятнадцати минут), эффективно 
постепенно загонять противника 
на его собственную базу и застав¬ 
лять атаковать ваши танки со стер- 


Хороший план — это 
такой план, который 
рушится только в конце. 


Гений 


вятниками через минные поля. 

❖ Старайтесь подъехать стервят¬ 
никами к рабочим врага, после чего 
заминировать все подходы к ним и 
убить рабочих через щелчок. 

•> Очень важно в начале игры 
защититься от высадки геаѵегз или 
сіагк Іетріагз. Если вы разведали, 
что противник собирается приме¬ 
нить такую стратегию, то без про¬ 
медления поставьте возле рабо¬ 
чих одну-две ПВО и парочку тан¬ 
ков. Тогда ваш противник не риск¬ 
нет делать какие-либо подлости. 



На самом деле — это успех: хоть мы и потеряли множество зерглиигов. 
но разрушили "застройку". 


128 


















































г 


ЛУЧШИЕ компь 



♦ Старайтесь защитить побоч¬ 
ные базы так, чтобы враг не смог 
прийти, увидеть и убить. Для этого 
надо заминировать все подходы к 
ним, разложить там пару танков и 
построить ПВО. Тогда вы выиграе¬ 
те время для того, чтобы привести 
основное войско и отбить побоч¬ 
ную базу. 

♦ Во всех играх обязательно 
надо строить пристройку сотзаі 
сепіег к командному центру и по¬ 
стоянно вести разведку карты. 

♦ Если ваш противник начал 
строить саггіег5, то начните как 
можно быстрее строить голиафов 
с усовершенствованием на даль¬ 
ность или, еще лучше, ѵѵгаііНз с 
улучшением сіоак. Но помните, 
что ѵѵгаііНі должно быть, как ми¬ 
нимум, семь штук для того, чтобы 
они быстро убили оЬзегѵегз, после 
чего без труда бы справились с 
саггіег*. Это делается очень про¬ 
сто: сот$а! сепСег'ом проскани¬ 
руйте саггіег$, убейте всех 
оЬ$егѵег$ и возьмитесь за самих 
сагпег$. 

•> На всех картах, кроме ост¬ 
ровных, пытайтесь застроиться не 
только так, чтобы ваш противник 
не мог пройти к вам на базу, но и 
так, чтобы вы смогли, подняв, к 
примеру, казармы, выйти с нее. 


♦ Разложенные танки ставьте 
подальше друг от друга, чтобы 
один рБІопіс $іогт не задел сразу 
несколько, а они, в то же время, 
могли бы защитить друг друга от 
ближних атак. 


ЗЕРГИ ПРОТИВ ПР0Т0СС0В 


* Эта игра чем-то напоминает 
игру землян против протоссов, но в 
роли землян теперь протоссы, а в 
роли протоссов — зерги. Это озна¬ 
чает только одно: стройте как мож¬ 
но больше побочных баз, инкубато¬ 
ров, чтобы убить вашего противни¬ 
ка постоянным напором войск. 

* В начале игры будьте крайне 
бдительны, вас могут убить ранней 
атакой геаіоіз с ргоЬе5. Здесь помо¬ 
жет только ваш микроконтроль. 

<• Ни в коем случае не прене¬ 
брегайте такой возможностью, как 
высадка ваших войск на базу про¬ 
тивника. Даже если вы высадили 
16 гидралисков, то они буквально в 
считанные секунды уничтожат 
пехи& и несколько даіеѵѵауз (вам 
решать, что именно). Также эффек¬ 
тивна высадка Іигкегз к рабочим. 

* Когда вы блокируете протос¬ 
сов Іигкегз, ни в коем случае не за¬ 
капывайте их рядом друг с другом, 
иначе рзіопіс зіогт быстро распра¬ 
вится с такой блокадой. 


♦ Не держите ваши войска в 
куче, нападайте на вашего против¬ 
ника двумя-тремя "волнами" со 
всех сторон, дабы он не смог 
сверхэффективно использовать 
рзьзіогт. 

♦ Когда вы заблокируете свое¬ 
го противника Іигкегз и гидралис- 
ками, держите в этом месте пове¬ 
лителей и, по возможности, не¬ 
сколько бичей, чтобы сбивать вра¬ 
жеские оЬзегѵегз. Также вы може¬ 
те осуществлять это с помощью 
небольшого отряда гидралисков 
под вашим личным командовани¬ 
ем, но это потребует хорошего 
уровня микроуправления. 

♦ Если вы видите, что ваш про¬ 
тивник хочет сделать высадку 
геаѵегз, постройте побольше мута- 
лисков и убейте его. 

♦ Если ваш противник строит 
одних лишь геаіоі и НідЬ іетріаг, 
постройте ультралисков (или Іигк- 
ег5) и какую-то поддержку для 
них, после чего у вашего против¬ 
ника будет только два выхода: или 
начать строить драгунов, или (ес¬ 
ли он не успел первое) аи+д,ц. 

♦ Если ваш противник строит 
очень быстрых сог$аіг$, а ваша 
разведка доложила об этом слиш¬ 
ком поздно, и вы никак не успева¬ 
ете построить гидралисков, то по¬ 
ставьте споровую пушку и собери¬ 
те над ней всех повелителей. 


ЗЕРГИ ПРОТИВ ЗЕМЛЯН 


Скорее всего, земляне (для 
профилактики) до появления Іигк- 
ег$ подойдут к вашей базе внуши¬ 
тельным количеством десантни¬ 
ков с медиками. Так вот, чтоб на 
этом этапе игра не закончилась, 
вам придется поставить четыре- 
пять впалых колоний для защиты 
базы, а лучше побочной базы. 

* Если вы развиваетесь в му- 
талисков, то постройте их пример¬ 
но восемь-десять штук. Соберите 
их в одну маленькую кучку и ле¬ 
тайте по базе противника, стара¬ 
ясь не встречаться с его войсками 
и убивая заблудших рабочих, оди¬ 
ноких десантников, хранилища 
ресурсов, а также все, что плохо 


лежит. Если есть возможность, 
убейте космопорт !!! 

* Если противник пришел с 
войском к вашей базе и начинает 
вас застраивать, то постройте 
примерно 18 зерглингов, 5-6 Іигк- 
ег5, и снесите все на вашем пути. 
Также неплохо было бы заранее 
спрятать несколько Іигкегз вне ба¬ 
зы и атаковать с двух сторон. И ни 
в коем случае не забывайте, что 
во время этого вы должны достра¬ 
ивать армию! 

*> Никогда не забывайте о та¬ 
кой возможности, как десант. Это 
вернейший способ довести вашего 
противника до отчаяния. 

* Защищайте ваши побочные 
базы от высадки десантников с 
медиками. Поставьте две впалые 
колонии и (это очень желательно) 
закопайте одного Іигкег. 

♦ Исследовательские суда — 
это одно из сильнейших орудий 
против зергов в арсенале землян. 
Лучше всего с ними справляются 
бичи. Во время массированной 
атаки, незаметно, пока десантники 
отвлекаются на другие войска, 
убейте все исследовательские су¬ 
да бичами. 

ѵ Если вы строите муталисков 
и зерглингов, а ваш противник за¬ 
метил это и добавил несколько ог- 
неметчиков к своему войску, то, 
когда вы на него нападете, уби¬ 
вайте их муталисками через щел¬ 
чок в первую очередь. 

♦ Если вы видите, что у вашего 
противника мало исследователь¬ 
ских судов, смело стройте стра¬ 
жей, причем как можно быстрее и 
больше. 

♦ Всегда делайте все доступ¬ 
ные полезные улучшения, причем 
в обязательном порядке. Особен¬ 
но — усовершенствования на ата¬ 
ку и защиту. 

* Не держите свою армию в 
одной большой куче, а лучше рас¬ 
средоточьте ее по периметру, не¬ 
далеко друг от друга. Когда пой¬ 
дете в атаку, постарайтесь напасть 
со всех сторон одновременно. 
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СОВЕТЫ МАСТЕРОВ 


ФЕЛИКС М0Р030ВСКИЙ 


В последнее время, 
играя в ЬаШпеІ'е, я 
заметил, как много 
игроков выбирают 
для себя именно расу "ор¬ 
да". Этих игроков стало так 
много, что каждый раз при 
старте игры мои противники 
говорят почти одно и тоже: 
"Опять орда", "Я уже шестой 
раз подряд играю с ордой", 
"Сколько можно орды?!"... 
И причем неважно, за какую 
расу играет человек — эль¬ 
фы, нежить или та же орда. 
Поэтому я решил предоста¬ 
вить вам еще один набор са¬ 
мых популярных и дей¬ 
ственных стратегий как за 
орду, так и против нее. И, 
как всегда, не без исключе¬ 
ний — действительно инте¬ 
ресное и хорошее развитие 
для любителей игр 2 на 2. 
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НЕЖИТЬ ПРОТИВ ОРДЫ: 
ДВЕ АУРЫ 


Раса: нежить (ІМеасі). 

Карта: любая. 

Это развитие — серьезная заяв¬ 
ка на победу. Однако в ней стоит 
уделить особое внимание развед¬ 
ке. Вовремя высланный вами ла¬ 
зутчик поможет заметить прибли¬ 
жение воздушных бойцов против¬ 
ника, что даст вам возможность 
принятия быстрых и необходимых 
контрмер. Если вы упустите нуж¬ 
ный момент или вообще не поза¬ 
ботитесь о проведении качествен¬ 
ной разведки, результаты окажут¬ 
ся очень плачевными. Я бы посо¬ 
ветовал пользоваться данной 
стратегией на картах среднего или 
большого размера. Стоит отметить, 
что предложенная ниже тактика 
поможет одержать победу и в 
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борьбе с приверженцами ночных 
эльфов (ИідЩ еІѵе$\ или альянса 
(Ніітап), но для этого ее нужно 
несколько модифицировать. 

Я думаю, вы согласитесь с тем, 
что люди очень отличаются друг от 
друга не только внешне, но и внут¬ 
ренне. Например, для одного не 
составляет труда решить математи¬ 
ческую задачу, а другой может 
раздумывать над ней часами, но 
так и не найти правильного ответа. 
Однако это совершенно не значит, 
что один из них хуже другого — 
ведь у последнего может про¬ 
явиться самый неожиданный та¬ 
лант в другой области. Все из той 
же математики известно, что отно¬ 
шение сравнения не всегда можно 
задать, т.е. существуют несравни¬ 
мые величины. Точно так же нель¬ 
зя говорить о том, что три при¬ 
служника (Асоіуіе*) и вурдалак 
(ОИоиІ), поступившие в ваше рас¬ 
поряжение, хуже, чем пять рабов 
(Реопз) противника. Теперь оста¬ 
вим в стороне всяческие сравне¬ 
ния и займемся развитием. Рабо¬ 
чих сделайте золотоискателями, а 
вурдалака — добытчиком дерева. 
После чего сразу отзовите из золо¬ 
той шахты одного из прислужни¬ 
ков, закажите склеп (сгурі) и ал¬ 
тарь тьмы (аІГаг оі гіагкпе55), а за¬ 
тем верните его в полюбившуюся 


трудовую компанию. Этот же кол¬ 
лектив вскоре будет пополнен еще 
двумя членами, произведенными 
на свет в некрополе (лесгороііз), 
но пятый прислужник перед ухо¬ 
дом в шахтеры должен снабдить 
вас первым зиккуратом (гіддигаі). 

Следующие 130 золотых моне¬ 
ток, не задумываясь, потратьте на 
заказ древнего захоронения 
(ІотЬ о^ геіісіз). Когда ваш един¬ 
ственный и неповторимый вурда¬ 
лак принесет следующие 20 еди¬ 
ниц древесины (в сумме их полу¬ 
чится 50), возложите на него не¬ 
легкие обязанности разведчика. 
Обратите внимание на одинокий 
склеп и начните в нем разведение 
новых вурдалаков (для начала на¬ 
копите пять особей). По мере из¬ 
готовления отправляйте их на 
сбор дерева. Как только строи¬ 
тельство зиккурата подойдет к 
концу, наймите в алтаре вашего 
первого героя (как вы могли дога¬ 
даться, его место уготовано рыца¬ 
рю смерти — ЭеаіИ кпідЩ). На де¬ 
вятом лимите возведите второй по 
счету зиккурат, а на 20-м — усо¬ 
вершенствуйте его до башни неру- 
6а (пегиЫап Іонег). Новорожден¬ 
ного рыцаря смерти одарите жез¬ 
лом некромантии (гоб оЕ песго- 
тапсу) и отправьте опробовать 
свои детские силы на неумолимом 


Мы залезли в долги 
и купили орду... 

Почти по Сухареву 


противнике. Замечу, что если не¬ 
приятель решил запугать вас ран¬ 
ней атакой, то вашему герою жезл 
не понадобится, но пусть он най¬ 
дет для себя другие развлечения, 
а в напарники по играм может 
взять вражескую армию. 

На 22-м лимите усовершен¬ 
ствуйте некрополь до чертогов 
мертвых (Иаііь оЕ *Ье сіеасі) и раз¬ 
верните производство вурдалаков 
— на этот раз вам понадобятся 
еще четыре штуки. Когда популя¬ 
ция достигнет семи особей, выбе¬ 
рите шестерых и направьте бое¬ 
вую группу на крипинг. Причем 
герой не будет в нем участвовать, 
но и сидеть без дела ему не при¬ 
дется. Пусть мешает противнику 
уничтожать нейтральных монстров 
и добивает покалеченных вражес¬ 
ких воинов. 

Как только лимит поднимется 
до 30-ти, пополните список ваших 
строений кладбищем (дгаѵеуагсі) и 
очередным зиккуратом. После то¬ 
го, как главное здание будет улуч¬ 
шено, наймите второго героя (из 
названия стратегии понятно, что 
его место займет повелитель ужа¬ 
сов — Эгеасі Іогб) и усовершен¬ 
ствуйте чертоги мертвых до тем¬ 
ной цитадели (Ыаск сііасіеі). На- 
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деюсь, вы не забыли, что в склепе 
строятся вурдалаки, так вот: их 
необходимо отправлять на добычу 
дерева. Но девятерым из них не 
долго придется этим заниматься 
(чего не скажешь о десятом), по¬ 
тому что вскорости они под пред¬ 
водительством рыцаря смерти 
пойдут в поход. Конечной его це¬ 
лью станет убийство больших и 
сильных, но все еще нейтральных 
монстров. При этом не забудьте 
снабдить героя жезлом некроман¬ 
тии и прокачать его хотя бы до 
третьего уровня. 

Война войной, но игровую эко¬ 
номику никто не отменял, поэтому 
вернемся к обустройству вашей 
базы. Возведите бойню ($1аидЬ- 
1егНои$е) и постройте в ней одну- 
две обсидиановых статуи 
(0Ь$ібіап 5Шие$). А затем обза¬ 
ведитесь еще одним зиккуратом. 
Обратимся к вопросу пополнения 
древесных запасов: до тех пор, 
пока дерева не станет очень мно¬ 
го , лесозаготовкой должны зани¬ 
маться, как минимум, два вурдала¬ 
ка. Кстати, настало самое время 
совершенствовать вурдалакам за¬ 
щиту и атаку. После того, как глав¬ 
ное здание будет полностью пере¬ 
оборудовано. в склепе закажите 
ярость вурдалака{дНоиІ /гепгу) и 
каннибализм ( саппіЬаіізт ). 

Прокачав рыцаря смерти хотя 
бы до третьего, а повелителя ужа¬ 
сов — каь минимум, до второго 
уровня, можете идти в наступле¬ 
ние на базѵ неприятеля. Сравняй¬ 
те с землей логова орков (огсб 
Ь иггоѵѵ). Как -ольсо его армия 
вернется доио*. теаегортмруйтесь 
— вам сейчас -<• * -«*»> выясне¬ 
ния отношение теша чл: слал на 
моей кровати и сю-ал ее чзч 
ни в чем не бывала. г ;сд.а* >е 
заниматься развоѵмв" *ццдга- 
ков. А также начи-а*те 
вать мясников (АЬоттг*-:(■ — 
или производите ь**:~ 
сфинксов (0е$1гоуе г ь; 

Замечание: при »иж:япі~ 

численных воздух-*.- = 

противника поставке *"ив • 


склеп и добавляйте могильщиков 
с сетью (ІМеб). Если же воинов, 
кружащихся в воздухе, немного, то 
второй склеп вам не понадобится. 
Не забудьте порадовать повелите¬ 
ля ужасов жезлом некромантии. 
Удачи! 

ТАКТИКА ВЕДЕНИЯ БОЯ 

■> Повелитель ужасов обладает 
прекрасным заклинанием Сон 
(5оп): воспользовавшись им, вы 
сможете усыпить и окружить надо¬ 
едливых вражеских героев. 

* Множество картин и художе¬ 
ственных фильмов посвящено 
подвигам санитарок, выносящих 
бойцов с поля сражения. Они иг¬ 
рают в любой армии очень важную 
роль, у вас же на их месте обяза¬ 
тельно должны выступать обсиди¬ 
ановые статуи и свитки лечения 
(бсгоЦ о? Ьеаііпд). 

* Конечно, не хочется вас силь¬ 
но запугивать, но отмечу, что стоит 
опасаться вождя минотавров 
(Таигоп сЬіеП:аіп) с наложенным на 
него Щитом молний (ІідМпіпд 
зЫІсі). Во избежание подобных не¬ 
приятностей постройте сфинксов. 


ОБУЧЕНИЕ ГЕРОЕВ 


Рыцарь смерти 

Первый уровень — Лик смерти 
{ОеаіН соіі). 

Второй уровень — Аура смер¬ 
ти ( ІІпЬоІу аига). 

Третий уровень — Лик смерти. 

Четвертый уровень — Аура 
смерти. 

Пятый уровень — Лик смерти. 

Шестой уровень — Одушевле¬ 
ние мертвых (Апітаіе деад). 

Повелитель ужаса 

Первый уровень — Сон. 

Второй уровень — Вампиризм 
( Ѵатріпс аига). 

Третий уровень — Сон. 

Четвертый уровень — Вампи¬ 
ризм. 

П етый уровень — Вапмиризм. 

-шестой уровень — Огненный 
! авявм 2г/ето). 




*■ Ландарийский пивовар — единственное мощное оружие ночных эльфов 
против горгулий. 






ОРДА ПРОТИВ НЕЖИТИ: 
МА58 АІВ 


Раса: орда (Огсб). 

Карта: любая. 

На мой взгляд, первопроходцем 
по части использования описанной 
ниже стратегии стал великий и 
ужасный — во всяком случае, не¬ 
безызвестный вам — игрок 
[Зѵѵй] Кагта-РМ. Лучше всего по¬ 
добные развития применять на кар¬ 
тах среднего размера, таких, как 
"черепашьи скалы" ("Іигііе госк") и 
"ледяной горн", низины (Іѵтіесі 
тібоѵ/з). На маленьких картах труд¬ 
но развить героя до высокого уров¬ 
ня, а на больших — орде приходит¬ 
ся очень тяжело. Вердикт такое: 
используйте боевой опыт 
[ЗѵѵО]Кагта-РМ на средних по ве¬ 
личине территориях — и победа 
вам обеспечена. 

Очень часто в жизни приходит¬ 
ся сталкиваться с несоответствием 
во мнениях между вами и какими- 
то другими людьми. В детстве это 
приводило к полной и безогово¬ 
рочной победе родителей (они 
считают, что малыш уже достаточ¬ 
но погулял на улице и теперь ему 
надо идти спать, а сам малыш в 
корне не согласен с этим). По ме¬ 
ре взросления победные лавры 
все чаще достаются вам. Но тут в 
вашей жизни появляется необъяс¬ 
нимое и непредсказуемое сущест¬ 
во — начальник. Только он может 
позволить себе игнорировать не¬ 
пререкаемые доводы о том, что 
вам надо повысить зарплату. Вы¬ 
ход один: нужно самому стать на¬ 
чальником! А пока это желание 
остается только мечтой, тренируй¬ 
тесь на пяти рабах, выданных вам 
в начале игры независимо от того, 
какое количество рабочих вы счи¬ 
таете достаточным. 

Отправьте четверых подне¬ 
вольных в золотую шахту, а пятого 
— на строительство алтаря бурь 
(АНаг о? Біогт). В нем вы сможете 
заказать первого героя, его роль в 
этой партии с блеском исполнит 
говорящий с духами (Рагэеег). За¬ 


тем постройте еще двух рабов и 
постепенно доведите их числен¬ 
ность до 12-ти. Если у вас хоро¬ 
ший ріпд, можете вызвать одного 
рабочего из золотой шахты, когда 
шестой будет готов на 3/4, если 
нет — на 2/3. Он должен будет 
снабдить вас логовом орков. Рас¬ 
пределение остальных тружени¬ 
ков выглядит так: шестого и вось¬ 
мого — на сбор золота, седьмого, 
девятого, десятого и И-го — на 
добычу древесины, а 12-го — на 
строительство лесопилки (ѵѵаг 
гпііі). Если вы появились на карте, 
содержащей четыре места пред¬ 
полагаемого появления неприяте¬ 
ля, то вызовите двух волков, разо¬ 
шлите их по двум таким местам, а 
героя отправьте в оставшееся. Ес¬ 
ли же, кроме вашей базы и враже¬ 
ской, больше точек появления нет, 
то говорящего с духами сразу от¬ 
ошлите к противнику. 

Как только последний запла¬ 
нированный рабочий покинет 
объятия'дома вождей (Сгеаб Ьаіі), 
усовершенствуйте главное зда¬ 
ние. На следующие 50 единиц 
древесины, проворно собранные 
вашими преданными рабами, при¬ 
обретите казармы (Ьаггаскз). Пос¬ 
ле их изготовления произведите 
двух бугаев (СшпТб) и задержите 
их на вашей базе до появления 
второго героя. Очередные 40 ело¬ 
чек отдайте на возведение логова, 
а еще один набор в 30 деревьев 
пожертвуйте на строительство 
лавки знахаря (ѵооёоо Іоипде). 
Когда дом вождей будет наполо¬ 
вину переоборудован в крепость 
вождей (51:гопдЬо1б), закажите 
очередное логово орков. Когда же 
улучшение будет закончено, обза¬ 
ведитесь двумя зверинцами 
(ВеБЙагу), поднакопите ресурсов 
и приобретите в алтаре второго 
героя. В напарники разговорчиво¬ 
му герою подойдет молчаливый 
вождь минотавров. В зверинцах 
начните массовую тренировку ви- 
верн (ѴѴіпб пбегБ). 

Вождя минотавров в сопро¬ 
вождении всей армии отправьте 
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уничтожать нейтральных мон¬ 
стров, а говорящий с духами, ос¬ 
тавшийся в гордом одиночестве, 
пусть займется развлечением про¬ 
тивника: например, отнимет у бед¬ 
няжки возможность полноценно 
подкрепиться. Затем подправьте 
его подорванное здоровье и при¬ 
соедините к первому отряду. По¬ 
мните, что главная ваша задача — 
как можно лучше и быстрее 
подкрИпится! 

На 48-м лимите, если хотите, мо¬ 
жете пополнить ряды бойцов нето¬ 
пырем (ТгоІІ-ЬаЫбег). Если вы под¬ 
дались своим желаниям,то на 50-м 
лимите возведите очередное лого¬ 
во. Виверн осчастливьте первыми 
улучшениями на защиту и атаку. На 
58-м лимите обведите взглядом лю¬ 
бовно обустроенную основную ба¬ 
зу и с чувством выполненного дол¬ 
га займитесь базой побочной. Ко¬ 
нечно, перед этим необходимо от¬ 
бить золотую шахту у ее охранни¬ 
ков. Ни в коем случае не подпус¬ 
кайте свое войско к территории, за¬ 
нятой неприятельской базой, но 
всеми силами старайтесь не дать 
ему построить побочную. 

Было бы очень неплохо, если 
бы вам удалось прокачать обоих 
героев до пятого уровня развития. 
Накопив внушительную армию, с 
которой не страшно воевать в чис¬ 
том поле, возведите обитель духов 
($рігі! ІосІде), закажите улучшение 
крепости вождей до дворца вож¬ 
дей (ЕоПге$$) и производите ша¬ 
манов (БНатапэ) — не больше 
трех-четырех — с возможностью 
наложения Кровожадности 
(Віоодіиві). Прибавьте к вашей ар¬ 
мии кодой (Кобо Ьеа$1). После 
второго улучшения на главное 
здание закажите в первом зверин¬ 
це барабаны войны (мог бгитв), а 
во втором — отравленное оружие 
(розіііоп меароп). Когда хотя бы 
два запланированных шамана 
вступят под знамена вашей армии, 
можете делать все, что хотите, и 
ничего не бояться. 

ТАКТИКА ВЕДЕНИЯ БОЯ 

* Ваш вождь минотавров при 
встрече с неприятелем должен под¬ 
ходить к армии и использовать спо¬ 
собность Громовая поступь 
(ТЬипбег сіар) столько раз, сколько 
сможет. Для большей эффективно¬ 
сти снабдите его зельями маны 
(роііоп о^ тала). 

♦ Главное ваше оружие — это 
фокусирование огня на бойце 
противника. Не стоит забывать о 
том, что все составляющие враже¬ 
ского войска снабжены приорите¬ 
том. Главные — сфинксы, затем — 
статуи, после них — могильщики 
(Сгурі Гіепб), и наперекор всему, в 
зависимости от ситуации убивайте 
г ероя. Благоприятными стечения¬ 
ми обстоятельств могут быть сле- 
д.ющие: во время крипинга вра¬ 
жеский герой сильно покалечен, 
либо герой обладает низким уров¬ 
не» развития. 


•> Если говорящий с духами до¬ 
стиг пятого уровня, не прекращайте 
отсылать волков на базу к против¬ 
нику и убивать его рабочих. 

Не жалейте маны во время 

боя. 


ОБУЧЕНИЕ ГЕРОЕВ 


Говорящий с духами 

Первый уровень — Дух волка 
(Регоі зрігіі). 

Второй уровень — Цепь мол¬ 
ний (СЬаіп ІідМпіпд). 

Третий уровень — Дух волка. 

Четвертый уровень — Цепь 
молний. 

Пятый уровень — Дух волка. 

Шестой уровень — по ситуа¬ 
ции: Землетрясение 

(ЕагіЬбиаке) или Цепь молний. 

Вождь минотавров 

Первый уровень — Громовая 
поступь. 

Второй уровень — Аура вынос¬ 
ливости (Епбигапсе аига). 

Третий уровень — Громовая по¬ 
ступь. 

Четвертый уровень — Аура вы¬ 
носливости. 

Пятый уровень — Громовая по¬ 
ступь. 

Шестой уровень — Перерожде¬ 
ние ( Кеіпсагпаііоп ). 


АЛЬЯНС ПРОТИВ ОРДЫ: 
МАССОВЫЕ ЗАКЛИНАТЕЛИ 


Раса: альянс (Нитап). 

Карта: любая. 

Ниже вам предложена страте¬ 
гия, направленная против орды — 
она пользуется большим успехом в 
среде высокоуровневых игроков, 
предпочитающих сражаться за 
альянс. Данное развитие поража¬ 
ет своей эффективностью, но за¬ 
логом его успешности станет вы¬ 
сокий уровень вашего микроуп¬ 
равления. Одно из основных пре¬ 
имуществ, определивших высокое 
положение этой практики среди 
игроков — это возможность пере¬ 
ключиться с тренировки рыцарей 
(КпідЫ$) на производство грифо¬ 
нов (СгурЬоп гібег). Именно эта 
перемена планов может пагубно 
отразиться на хрупком здоровье 
противника. 

Каждый человек, обучавшийся 
в школе, слышал огромное коли¬ 
чество стихотворных пожеланий 
учиться на пятерки. Действитель¬ 
но, на слово “пять" существует 
бесчисленное множество рифм. 
Однако в связи с переходом на 
двенадцатибалльную систему ста¬ 
рые школьные стишки теперь не 
почитаешь (ведь пять баллов — 
это эквивалент старой доброй 
тройки), а новые еще не придума¬ 
ли: трудно подобрать рифму на 
слово “двенадцать". Но вам не 
стоит волноваться — число полу¬ 
чаемых в начале игры работников 
(Реазапіз) не утратило своего ма¬ 
гического значения, равного пяти. 

Распределите тружеников, как 


обычно, т.е. четверых отправьте в 
золотую шахту, а пятого — на 
строительство алтаря королей 
(аііаг оГ кіпд$). Закажите еще двух 
рабочих и в дальнейшем посте¬ 
пенно увеличивайте их количест¬ 
во, пока оно не достигнет 15-ти 
единиц. Шестому рабочему прика¬ 
жите снабдить вас казармами 
(Ьаггаск$). Производите в них пе¬ 
хотинцев (Рооітеп), одного за 
другим, так, чтобы их численность 
не превышала пяти). Седьмой ра¬ 
ботник пусть последовательно по¬ 
строит две фермы (Гагт), а затем 
переходит к возведению башни 
(^оѵѵег). Усовершенствуйте ее до 
сторожевой башни 

(диагб Іоѵѵег). Восьмому на роду 
написано построить лесопил- 
ку(1итЬег тііі) — расположите ее 
поближе к месту произрастания де¬ 
ревьев. Девятого отправьте добы¬ 
вать золото. Примерно в это же 
время строительство алтаря будет 
закончено, что послужит сигналом 
к заказу верховного мага — 
АгсЬтаде. Десятый пускай идет на 
разведку, а из остальных сколотите 
группу собирателей древесины. 

На 22-м, 24-м и 28-м лимитах 
закажите по одной ферме , а на 30- 
м — усовершенствуйте ратушу 
(Іо\ѵп Иаіі) до крепости (кеер), по¬ 
стройте магическую лавку (агсапе 
ѵаиІТ) и кузницу (ЫаскзгшЧИ). Вер¬ 
ховный маг должен стать во главе 
всего имеющегося войска и напра¬ 
вить его в бой с нейтральными мон¬ 
страми. Если вы появились на кар¬ 
те, которая дает возможность быст¬ 
ро развиться до третьего уровня 
(перечень таких карт был опубли¬ 
кован в недавней статье), то вос¬ 
пользуйтесь ею, а затем отправляй¬ 
тесь к противнику и развлекитесь 
разрушением его логов. 

После того, как главное здание 
будет полностью переоборудова¬ 
но в соответствии с поступившим 
от вас заказом, улучшите его во 
второй раз. А также наймите вто¬ 
рого героя — на его должность 


ОБУЧЕНИЕ ГЕРОЕВ 


Верховный маг 

Первый уровень — Дух воды 
(И Ыег еіетепіоі). 

Второй уровень — Чародей¬ 
ская аура ( ВгіШапсе аига). 

Третий уровень —'Дух воды. 

Четвертый уровень — Чаро¬ 
дейская аура. 

Пятый уровень — Дух воды. 

Шестой уровень — Массовая 
телепортация (Мавз іеіерогі). 

Гарный король 

Первый уровень — Молот 
бурь(Зіогт ЬоК). 

Второй уровень — Удар грома 
(ТЬипбег сіар). 

Третий уровень — Молот бурь. 

Четвертый уровень — Удар 
грома. 

Пятый уровень — Молот бурь. 

Шестой уровень — Мощь гор 
(Аѵа(аг). 


лучше всего подойдет горный ко¬ 
роль (Моипіаіп кіпд) — и после¬ 
довательно постройте два храма 
истины (Агсапе запсіит). Когда 
они изготовятся, расширьте свою 
армию двумя целителями (Ргіе$*$) 
и двумя волшебницами 
($огсегезз). После чего каждого из 
этих типов бойцов порадуйте пер¬ 
вым посвящением (абері Ігаіпіпд) 
и прибавьте еще волшебницу и це¬ 
лителя. После второго улучшения 
главного здания в казармах на¬ 
ладьте тренировку рыцарей, сде¬ 
лайте высшее посвящение вол¬ 
шебницам и целителям. Постарай¬ 
тесь как можно больше повысить 
уровень развития обоих героев. 
Как только отметка лимита подни¬ 
мется до 41-го, возведите очеред¬ 
ную ферму. А после какой-нибудь 
победоносной битвы обустройте 
побочную базу. 


НОЧНЫЕ ЭЛЬФЫ ПРОТИВ 
ОРДЫ: ВСЕ ПОДРЯД 


Раса: ночные эльфы. 

Карта: любая, на которой есть 
таверна. 

Сейчас вам будет представлена 
одна из самых популярных тактик 
высокоуровневых эльфов, направ¬ 
ленная против орды. Ее эффек¬ 
тивность заключается в фокуси¬ 
ровке огня на каждом из бойцов 
противника. В нагрузку к этому 
неприятель будет лишен возмож¬ 
ности отвести из-под вашего огня 
выбранного вами бойца, а в слу¬ 
чае отступления всей армии он 
понесет значительные потери. На 
мой взгляд, единственное его ору¬ 
жие, которого вам стоит опасаться 
— это большое количество ката¬ 
пульт. Но для противостояния им 
как раз пригодится высокий уро¬ 
вень вашего микроконтроля. Пусть 
всем вашим начинаниям сопут¬ 
ствует успех! 

Много раз замечалось, что при 
потере человеком одной из важ¬ 
ных функций организма у него 
сильнее развивается какая-то 
другая функция. Например, сле¬ 
пые люди обычно очень хорошо 
слышат. Они могут узнать челове¬ 
ка по звуку шагов (хотя многие 
зрячие тоже могут это сделать). 
Вот в американских боевиках 
главного положительного героя 
порой каким-то образом ослепля¬ 
ют и он показывает чудеса бой¬ 
цовской техники, ориентируясь по 
слуху. Но вам не стоит опасаться 
всяких ослепленных кикбоксеров, 
потому что пять светлячков 
(ѴѴі$р$), попавшие под вашу 
власть, практически не издают ни¬ 
каких звуков. 

Теперь перейдем к самому раз¬ 
витию, и тут нас поджидает очеред¬ 
ной сюрприз, заключенный в изме¬ 
нении стандартного распределения 
рабочих: всех светлячков необхо¬ 
димо отправить в золотую шахту. 
Одновременно с этим закажите еще 
двух светлячков и, подстраивая их 





















































одного за другим, доведите общее 
количество до 16-ти -сюда включе¬ 
ны и те, кто расстанется с земной 
жизнью, завершив изготовление 
какого-нибудь древа. Закрепите 
между ними такие должности: шес¬ 
того отправьте на строительство ко¬ 
лодца (глооп ѵѵеіі), затем он же воз¬ 
ведет алтарь старейшин (аКаг о^ 
еШегз), однако первого героя, пове¬ 
лителя зверей (Веазі тазіег), пред¬ 
стоит нанять в таверне. Седьмому 
поручите добычу древесины (туда 
же отошлите и всех, кто не указан в 
дальнейшем распределении). Де¬ 
сятый пусть будет разведчиком — 
когда он "пробьет" ближайшее мес¬ 
то предполагаемого появления 
противника, вне зависимости от ре¬ 
зультата, ведите его к таверне и 
наймите там повелителя зверей. 


ОБУЧЕНИЕ ГЕРОЕВ 


Рыцарь смнтм 

Первый уровень — Лик смерти. 

Второй уровень — Аура смерти. 

Третий уровень — Лик смерти. 

Четвертый уровень — Аура смер¬ 
ти. 

Пятый уровень — Лик смерти. 

Шестой уровень — Одушевление 
мертвых. 

Ммяитель ужаса 

Первый уровень — Вампиризм. 

Второй уровень — Сон (5оп). 

Третий уровень — Вампиризм. 

Четвертый уровень — Сон. 

Пятый уровень — Вапмиризм. 

Шестой уровень — Огненный го¬ 
лем. 

Ммштеяъ зверей 

Первый уровень — Вызов каба¬ 
на. 

Второй уровень — Вызов коршу¬ 
на. 

Третий уровень — Вызов кабана. 

Четвертый уровень — Вызов 
коршуна. 

Пятый уровень — Вызов кабана. 

Шестой уровень — Массовое 
бегство. 

Королева змей 

Первый уровень — Ледяная 
стрела. 

Второй уровень — Разветвлен¬ 
ная молния. 

Третий уровень — Разветвлен¬ 
ная молния. 

Четвертый уровень — Ледяная 
стрела. 

Пятый уровень — Разветвлен¬ 
ная молния. 

Шестой уровень — кому что нра¬ 
вится: Торнадо или Ледяная стре¬ 
ла. 

Разрушитель 

Первый уровень — Ледяной 
крик (НоМ о/ іеггог). 

Второй уровень — Огненный 
дождь (Раіп о/рге). 

Третий уровень — Ледяной крик. 

Четвертый уровень — Огненный 
дождь. 

Пятый уровень — Ледяной крик. 

Шестой уровень — Печать пре¬ 
исподней (Ооот). 


13-му велите высадить древо вой¬ 
ны (апсіепі: оС ѵѵаг), натренируйте в 
нем трех охотниц (Нипігезз), и од¬ 
новременно с этим закажите охот¬ 
ничий зал (НипІегЧ Наіі). Теперь 
продолжаем нумерацию светлячков 
так, как будто 13-го раньше не бы¬ 
ло. 13-й рабочий идет строить лун¬ 
ный колодец. 

После завершения изготовле¬ 
ния последнего светлячка усовер¬ 
шенствуйте древо жизни (ігее оС 
Іі^е) до древа долголетия (Ігее оі 
адез). А на 26-м лимите возведите 
еще один колодец. Возникшего на 
вашей территории повелителя зве¬ 
рей отправьте убивать нейтральных 
монстров. После того, как главное 
здание будет окончательно обуст¬ 
роено, наймите в той же таверне 
напарницу для вашего первого ге¬ 
роя — как вы уже догадались, ею 
окажется королева змей (N 393 $еа 
ѵѵіісЬ). Кроме того, необходимо вы¬ 
растить древо ветров (апсіепі о^ 
ѵѵіпсі) и древо мудрости (апсіепі о^ 
Іоге). Как только отметка лимита 
поднимется до 40, постройте оче¬ 
редной лунный колодец. В древе 
ветров производите друидов-воро- 
нов (гігиігі о^ ІЬе Іаіоп), в древе му¬ 
дрости — дриад (Огуасіз), обладаю¬ 
щих способностью Рассеять ча- 
ры(Оізреі тадіс), а в древе войны 
— лучниц (АгсИегз), выпускающих 
стрелы из волшебных луков 
(ітргоѵед Ьот). Ни в коем случае 
не бойтесь открытого сражения с 
противником, поскольку на данном 
этапе игры ваша армия по силе 
превосходит его войско. Подняв 
свой боевой дух с помощью этого 
наставления, отбейте золотую шах¬ 
ту и закажите побочную базу. Затем 
медленно, но уверенно развивай¬ 
тесь до химер (СНітаегаз). Их появ¬ 
ление будет означать, что для орды 
уже все кончено. 


ОБУЧЕНИЕ ГЕРОЕВ 4 


П мелите ль звзрей 

Первый уровень — Вызов мед¬ 
ведя (Зиттоп Ьеаг). 

Второй уровень — Вызов кор¬ 
шуна (Зиттоп Ьаѵѵк). 

Третий уровень — Вызов мед¬ 
ведя. 

Четвертый уровень — Вызов 
коршуна. 

Пятый уровень — Вызов кор¬ 
шуна. 

Шестой уровень — Массовое 
бегство (Ма$5 зіатреде). 

Королева змей 

Первый уровень — Ледяная 
стрела (Ргозі аггот). 

Второй уровень — Развет¬ 
вленная молния (Рогкед ІідЫіпд). 

Третий уровень — Ледяная 
стрела. 

Четвертый уровень — Развет¬ 
вленная молния. 

Пятый уровень — Разветвлен¬ 
ная молния. 

Шестой уровень — кому что 
нравится: Торнадо (Тогпадо) или 
і Ледяная стрела. 


НЕЖИТЬ ПЛЮС НЕЖИТЬ 


Раса: нежить и нежить. 

Карта: любая. 

Вы, конечно, будете удивлены, 
но я решил вынести на ваш суд 
стратегию, в которой два игрока 
сражаются против двух противни¬ 
ков (т.е. 2x2). Мой выбор может 
показаться вам немного странным, 
но все легко объясняется с эмоцио¬ 
нальной точки зрения: увидев за¬ 
пись с развитием по данном схеме, 
я был просто очарован развитием 
событий, а также мастерством и хи¬ 
тростью обоих игроков. Советую 
вам взять на вооружение подобную 
тактику, потому что она действует 
против любого противника! 

Вам известно, что чаще всего за 
оптовую покупку положена скидка. 
Они бывают двух видов: купив по¬ 
ложенное количество единиц про¬ 
дукта, вы заплатите за них чуть 
меньше, или получите какой-либо 
подарок. Однако по вполне понят¬ 
ным причинам в Магсга^'е такая 
практика не проводится. Отсюда 
можно сделать вывод, что каждый 
из игроков (в нашем случае они оба 
приверженцы нежити) получает 
трех прислужников и вурдалака. 
Конечно, хотелось бы чего-то боль¬ 
шего, но радует и тот факт, что оба 
партнера получили по подарку, а не 
один набор рабочих на двоих. 

Я опишу по отдельности дей¬ 
ствия каждого из игроков, а вам 
уже нужно будет согласовать их по 
времени. 

ПЕРВЫЙ ИГРОК 

В начале игры ему отводится 
роль "сырьевого придатка*. Расши¬ 
фровка этого термина вам станет 
ясна в дальнейшем. 

Всех отпущенных вам при¬ 
служников необходимо отправить 
в золотую шахту, а вурдалака — 
на сбор древесины. До некоторо¬ 
го времени все ресурсы отсылай¬ 
те вашему союзнику. После рас¬ 
пределения рабочих по местам 
закажите в некрополе последова¬ 
тельно двух прислужников, кото¬ 
рые пополнят славную компанию 
золотодобытчиков. Когда строи¬ 
тельство пятого рабочего будет 
завершено, придется немного 
урезать материальную помощь, 
регулярно отсылаемую партнеру: 
отдавайте ему все деньги, но дре¬ 
весину оставляйте себе. Занимай¬ 
тесь этим до полудня. Как только 
стрелки часов окажутся в нужном 
месте, начинайте строить алтарь 
тьмы, при этом окончательно пре¬ 
кратив финансирование дружест¬ 
венного игрока (прямо как в сказ¬ 
ке "Золушка": в полночь волшеб¬ 
ство исчезнет и ты опять станешь 
служанкой). После этого сразу же 
займитесь возведением зиккура- 
та. Затем вы окажетесь на перепу¬ 
тье, поскольку при данном пово¬ 
роте событий существуют два пу¬ 
ти развития, отличающиеся выбо¬ 
ром героев. 


1. Наймите в * 

смерти, обучите его эа*«і *а- 
Лик смерти и отправ-= 'ес* -з по¬ 
мощь к напарнику, которая будг 
заключаться в излечен»*#* е<ч> пове¬ 
лителя ужаса. 

2. Закажите в таверне нейтраль¬ 
ного героя (это сэкономит вам не¬ 
которое количество времени). По¬ 
может оказаться королева змей, по¬ 
велитель зверей или разрушитель 
(Рі* Іогб) — его заклинание Ледя¬ 
ной крик (Ноні о/ іеггог) окажет вам 
неоценимую услугу. 

В любом случае, как только вы 
обзаведетесь каким-нибудь героем, 
отправляйтесь во всем поддержи¬ 
вать своего союзника. 

ВТОРОЙ ИГРОК 

Распределение его рабочих бу¬ 
дет несколько отличаться от стан¬ 
дартного, но это только добавит в 
рутинное дело немного разнооб¬ 
разия. Два прислужника дружно 
отправляются на сбор золота, а 
вурдалак — на добычу дерева. За¬ 
тем поручите некрополю изгото¬ 
вить еще двух рабочих, а третьим в 
это время постройте невообрази¬ 
мое количество зданий: три скле¬ 
па, два зиккурата и алтарь тьмы — 
к счастью, благодаря мощной фи¬ 
нансовой помощи напарника, вы 
не испытываете недостатка в ре¬ 
сурсах. Полностью завершившего 
строительную практику рабочего 
отправьте отдохнуть в золотую 
шахту. Во всех склепах разверните 
массовое безостановочное произ¬ 
водство вурдалаков. Пополните 
список ваших строений древним 
захоронением и наймите в алтаре 
повелителя ужаса. Такой выбор 
объясняется тем, что именно этот 
герой дает вашим вурдалакам спо¬ 
собность высасывать жизни при 
атаке, и на втором уровне может 
усыпить вражеского героя. Данное 
качество приобретает огромное 
значение, поскольку при проведе¬ 
нии быстрой атаки повелителю 
придется противостоять двум вра¬ 
жеским героям, а такое испытание 
не каждый способен вынести. 

Имея мощное войско, состоя¬ 
щее из повелителя ужаса и бес¬ 
численного количества вурдала¬ 
ков, вы должны провести быструю 
атаку неприятелей, которые от та¬ 
кой армии придут в шок. Не стоит 
впадать в панику от того, что пер¬ 
вая атака же не принесет вам по¬ 
беды в партии. Основная задача 
этого наступления — разрушить 
как можно больше вражеских зда¬ 
ний. В зависимости от того, с ка¬ 
кими противниками вы сражае¬ 
тесь, первоочередными целями 
станут: строящиеся здания, герои, 
оплетенный рудник, проклятый 
рудник или главное здание. По по¬ 
воду тактики ведения боя могу 
сказать только одно: окружайте 
неприятельских героев, убивайте 
их или заставляйте телепортиро¬ 
ваться, лечите своих бойцов. Успе¬ 
хов в командном бою! ІМ 























































б этой рубрике вашему вниманию предлага¬ 
ются стандартные коды, которые были изна¬ 
чально встроены в игру разработчиками. Обычно 
<оды набирают либо в консоли, вызываемой спе¬ 
циальной клавишей, либо прямо в процессе игры. 
Иногда коды могут не работать. Причина подоб¬ 
ного безобразия — различие версий игры. 


ввіскз ор Ест 


Вводите во время игры: 

ВАТМАН — получить много летучих мышей; 
ІА2Ѵ — пропустить уровень; 

Р0І50И — смерть; 

РІХРАХ — разблокировать все уровни; 
РЕ5ЕТ — восстановить уровень. 


СД8Е1А'8 ВІ6 БАМЕ 
НиИТЕЙ А0ѴЕНТШ8 2005 


Во время игры вызовите консоль (клавиша 
[~]) и вводите: 

ЬдЬ_ипІоскІ.еѵеІ$ — открыть все уровни; 

ЬдН пеебМопеу # — получить # денежек; 

ЬдЬ апітаі Тгееге-І — заморозить жи¬ 
вотных; 

ЬдН.апітаІ Егееге*0 — разморозить жи¬ 
вотных; 

аі бгаѵѵтар-1 — показать положение жи¬ 
вотных; 

аі„.гігажтар-0 — скрыть положение жи¬ 
вотных. 


СДЦ ОР ООП: ІІМІТЕО орреизіѵе 


Запустите игру с параметром +5е1 
ІНегеіЧасош 1337 +5е1 сіеѵеіорег 1 +5е1 
5ѵ сНеаІ5 1 + 5 е 1 топкеуіоу 0. Во время игры в 
консоль (клавиша [-]) вводите, соблюдая ре¬ 
гистр символов: 

догі — режим бога; 

посіір — проход сквозь стены; 

діѵе аіі — дать все; 

діѵе аглто — все оружие; 

поіагдеі — враги тебя не замечают. 


німтінс цмиміТЕО іи 


Отредактируйте файл сопгід.сЕд в устано¬ 
вочной директории с игрой, изменив строку: 

іівеі д_соп$о1е "О" 


на: 


и$е! д.сопвоіе "1" 

После этого в меню охоты вызовите консоль 
(клавиша [-]) и вводите: 

дітте_ііег 2 — открыть все уровни; 
д_$ип — изменить цвет солнца; 
д_$еІ_Тоѵ # — выставить поле обзора (в гра¬ 
дусах); 

д$е!1іте ##.## — выставить время. 


КОШИ II: КМ68 ОР ИДЯ 


Во время игры вызовите консоль (клавиша 
[Епіег]) и вводите: 

ѵіс1огуі$тіпе — выиграть миссию; 
ѵѵа$іесІ — проиграть миссию; 
дітте — 100 золота. 


МЕШ 0Р Н0Й0Я: РАСІР1С А53АІЯТ 


Для ввода кодов необходимо активиро¬ 
вать консоль. Для этого добавьте в свойствах 
ярлыка в разделе "Объект" строку запуска 
параметр +$е1 иі_соп$оІе 1. Затем во время 
игры вызовите консоль (клавиша [~]) и 
вводите: 

$раѵлш ѵѵеароп$/ЗРМ_44.Ьад — пулемет; 
$ражп ѵѵеаропв/іапсітіпе аіііесі .Ьад — 

І.апдтіпе; 

$раѵѵп ѵѵеароп$/1)545.Ьад — ИЗ 45; 


$ра\ѵп \ѵеароп$/ЗРМ_Мосіе1961МС.Над — 

96 І.МС; 

Браѵѵп ѵѵеароп$/1уре100 $тд.Иад — 5МС; 
зраѵѵп ѵѵеароп$/1)5 Со1145.Над — Соіі .45; 
$раѵѵп Нет 5 /Ыпоси 1 аг$.Ьад — бинокль. 


МЕОІЕѴАІ С0И0ЦЕ8Т 


Для активации сЬеаІ-режима введите 
во время игры введите іатасЬеаІег, после 
чего вам станут доступны следующие комбина¬ 
ции: 

[5ЬШ]+[СМ]+[М] — получить отряды; 

[5ЫЕ1]+[С1г1]+[М] — получить монстров; 

[5НіЛ]+[СігІ]+[+] — увеличить яркость; 

[5НШ]-»-[С1гІ]+[-) — уменьшить яркость; 

[С1гІ]+[Ѵ] — запустить последний уровень; 

[5ЬШ]+[СМ]+[\ЛП — пропуск уровня; 

[С1г1]+[А11] — пропуск уровня. 


ОРЕЙДТІОМ ТІСЕЙ ниит 


Во время игры нажмите следующую комби¬ 
нацию клавиш: 

[5НіК]+[2] — пропустить уровень; 

[5ЬіЕі]+[Ѵ] — получить неограниченное ко¬ 
личество здоровья; 

[5НіЕі]ч-[Х] — получить по 99 снарядов всех 
типов и 5 авиаударов. 


Р8ТСН0Т0ХІС 


Во время игры вызовите консоль (клавиша 
[~]) и вводите, соблюдая регистр символов: 

Іиа 1еѵе1епб() — пропустить уровень; 

Іиа а11атто() — все боеприпасы; 

Іиа тебаѵе() — добавить оружие; 

Іиа тебооЕ() — добавить оружие; 

Іиа дод() — режим бога; 

Іиа ипдоб() — отключить режим бога; 

Іиа РІауегІпѵі$іЫе() — невидимость; 

Іиа РІауегѴі$іЫе() — отключить невиди¬ 
мость; 

Іиа 5реесІ(#) — изменить скорость на #; 

Іиа РТЕ1у(0п/0ЕЕ) — режим полета 
(вкл./выкл.); 

Іиа РИожОогеѴег$іоп() — мало крови; 
иа Ке5еШеароп$ІоІ5() — опустошить места 
для оружия. 

ВЫЗЫВАЕМОЕ ОРУЖИЕ 

Іиа $иттоп(Р1скирКпіЕе) Іиа 
5иттоп(РіскирСои) 

Іиа $иттоп(Ріскир5осот) 

Іиа $иттоп(РіскирМас10) 

Іиа $иттоп(РіскирРитрСип) 

Іиа $иттоп(РіскирМ16) 

Іиа $иттоп(Ріскир$пірег) 

Іиа $иттоп(РіскирСа11іпдСип) 

Іиа &иттоп(РіскирЕІатег) 

Іиа $иттоп(РіскирЗаскНаттег) 

Іиа $иттоп(РіскирІШегОип) 

Іиа 5иттоп(РіскирА_Сип) 

Іиа $иттоп(РіскирІопРШе) 

Іиа $иттоп(РіскирРіІВиІІ) 

Іиа $иттоп(Ріскир5рес1геЕуе$) 



РІ8НІМ6 


Во время игры вызовите консоль (клавиша 
[~]) и вводите: 

ІіпІоскАШіетв — открыть все предметы; 
ІІпІоскАЦТоигз — открыть все места. 


8НЕІ18Н0СК: 


Вводите коды в главном меню игры: 
ЫОЕ5САРЕ — режим бога; 

КЕЫ5ЕМТМЕ — открыть миссии; 

ИОРЕЛЮиНЗ — неограниченные боеприпасы; 
РРЕЕОЕШЕРУ — добавить оружие; 
ІИАРІІКРІЕНА2Е — кислота. 


8РЕІ1Е0ЯСІ ТНЕ ОЙОЕЙ ОГ ОАМЙ 


Во время игры вызовите консоль (клавиши 
[СІгІ]-»-[+] для версии 1.02 или [♦] для версии 
1.0) и вводите: 

АррІісаІіоп:5е1СогіМобе (1) — неуязви¬ 
мость; 

АррІіса1іоп:5еІМоМапаІ)$аде (1) — беско¬ 
нечная мана; 

АррІіса1іоп:Ра$1НегоСа5І (1) Сгеаіе — быс¬ 
трые герои; 

АррИса1іоп:5е1ВиисІіпдРа$1ВиН(1Мобе (1) 

— быстрая постройка; 
АррНса1іоп:5е1РідигеТесНТгееМо(іе (1) — 

все отряды; 

АррИса1іоп:0іѵеМеСоосІ$ (99999) — все 

материалы; 

АррІіса1іоп:5е1ВиисІіпдТесИТгееМос1е (1) 

— все строения; 

АІтоврЬегеіТітеІ-оск (1) — остановить 

время; 

А1то$рЬеге:5е1Ноиг (#) — установить вре¬ 
мя (#-0.. 24); I 

А1то5рИеге:5е1АпдІе (#) — установить 
цикл Солнца (1..177 — день; 178..351 — ночь); 

0еЬидІпРо:1.оас1Соп?ід (#) — загрузить кон-| 
фигурацию номер #; 

0еЬидІпРо:5аѵеСопРід (#) — сохранить кон¬ 
фигурацию номер #; 

СатеѴіеѵѵ:Мобе_5Но\ѵ0еЬид0п () — вклю-1 
чить отладчик; 

6атеѴіею:Мо<іе_5Но\0ОеЬидОРР () — вы¬ 
ключить отладчик; 

Яеп(1ег:Тех1иге$ (1) — без текстур; 
КепбепЕпаЫеРод (2) — включить туман 
без моделей. 

Разумеется, если в скобках заменить нуль на 
единицу, то действие данного сНеаІ-кода будет 
отключено. 


8ЖІ.И.Е. (С.8.И.Н.) 


Во время игры нажмите: 

[5НІР1]+[Р1] — изменить масштаб изобра¬ 
жения; 

[5НіРі]+[Р2] — туман войны; 

[5НЖ]+[РЗ] — режим бога; 

[5НіРі]+[Р4] — выиграть миссию; 
[5НіРі]+[Р5] — быстрое сохранение; 
[5НіРі]+[Рб] — тени. 


ТНЕ РОШІСАІ МДСНІНЕ 


Во время игры на карте кампании нажмите 
следующие сочетания клавиш: 

[СМ]+[М] — получить пять миллионов зеле¬ 
ных; 

[С1гІ]+[Р] — сплотить штаты. 


ТНЕ $ІМ$ II 


Во время игры вызовите консоль (клавиши 
[СИ]+[5ЫЕ1]+[+]) и вводите, соблюдая регистр 


і'* и 

[сим 


символов: 
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КасНіпд — 1000 денег; 

$ІоѵѵМо*іоп # — скорость игры на # - 0..8; 
адіпд -оп — возраст; 
адіпд -оГС — выключить возраст; 
тоѵеОЬ]*есі$ оп — перемещение объектов; 
тоѵеОЬіес!$ оГС — выключить перемещение 
объектов; 

аиІоРаІсН -оп — автообновление; 
аиіоРаІсЬ -о^ — выключить автообновле¬ 
ние; 

ехрапгі — расширенная консоль; 

Неір — показать список кодов; 
ехіі — выход. 

Для ввода дополнительных кодов наберите в 

консоли ЬооІРгор епаЫеРо5ІРгосе5$іпд Ігие, 

после чего вам станут доступны следующие ко¬ 
манды: 

МоіНегІосІе — 50000 денег; 

сіеІеіеАЦСНагасІегз — удалить всех "си- 


мов". 



В этом разделе вам придется вручную порыть¬ 
ся в некоторых файлах, изменяя те или иные дан¬ 
ные об игре. Рекомендую всегда перед применени¬ 
ем приведенных ниже методов взлома на всякий 
нехороший случай делать резервное копирование 
того файла, который будет изменен. И, напосле¬ 
док, запомните прописную истину: никогда не из¬ 
меняйте что-либо в файлах, если игра запущена! 



Чтобы сделать сложность МдЫтаге доступ¬ 
ной без прохождения игры, вам нужно будет от¬ 
редактировать файл 0оотСоп{ід.с?д, располо¬ 
женный в папке с игрой по адресу /Оаіа/ВАБЕ. 
Убедитесь, что вы сохранили копию файла перед 
тем, как сделаете все изменения. Откройте файл 
с помощью любого текстового редактора и най¬ 
дите строку д_підЫтаге. Если вы еще не про¬ 
шли игру, то значение этой строки будет 0. Из¬ 
мените ноль на 1, сохраните файл, и уровень 
сложности підЬітаге станет доступен. 


ТНЕ РОІІТІСАІ МАСНШЕ 


Чтобы изменить начальную статистику после 
создания кандидата — зайдите в папку РАТА в ка¬ 
талоге с игрой, там будет создан файл с его име¬ 
нем. В этом файле вы сможете изменить все пара¬ 
метры кандидата. Если же вы хотите отредактиро¬ 
вать уже созданного кандидата, то откройте файл 
согесапсіігіаІе&.сапсНсІаіе в папке 0АТА. 


80ШІЕВ8: НЕП0Е8 0Е НОШ КАК II 
(В ТЫЛУ ВРАГА) 


Отыщите в установочной директории с игрой 
файл ті$&іоп.ті и отредактируйте в любом тек¬ 
стовом редакторе. При этом не забудьте, что 
файл этот должен быть в каталоге, соответству¬ 
ющем введенному вами имени игрока и кампа¬ 
нии, которую вы проходите. 

Чтобы увеличить жизнь, просто-напросто 
найдите параметр НЕАНН и увеличьте его, а что¬ 
бы уменьшить жизнь противника, измените при¬ 
веденный параметр у РІ.АѴЕК 2. 

Кроме того, можно изменить или добавить 
снаряжение. Для этого ищите по именам ваших 
бойцов. Ваш рюкзак — ехіепгіег іпѵепіогу. Для 
того, чтобы добавить предмет — добавьте стро¬ 
ку с правильным названием этого предмета. Его 
можно попробовать найти в рюкзаках врагов в 
том же файле или же простым перебором. 


В каждом разработчике живет потребность как- 
нибудь себя выразить. Один фотографию бабуш¬ 


ки разместит в секретной комнате, другой за¬ 
пихнет в игру свой детсадовский тетрис. Психо¬ 
логический аспект сего аномального явления ос¬ 
тавим на совести докторов, а сами тем време¬ 
нем начнем обзор подобных сюрпризов, прозван¬ 
ных в народе "пасхальными яйцами ". 


САТООМАН 


Не нажимая на паузу, оставьте ваш компью¬ 
тер в бездействии. Женщина-кошка начнет тан¬ 
цевать. 



Когда вы прибываете на Марс вместе с советни¬ 
ком Сванном и его телохранителем, вас направят к 
сержанту Келли. По дороге к своему начальнику не 
пропустите кухню слева от туалета. На столе вы 
найдете РЭА, а вот слева — там находится играль¬ 
ный автомат с до боли знакомой игрой, которая те¬ 
перь стала называться "5ирег ТигЬо Тигкеу 
РипсНег". Кстати, если вы наберете в этой игре 
25000 очков, то вам откроется еще один сюрприз 

— вы получите специальный е-таіі с поздравле¬ 
ниями и благодарностями вашим родителям. 

Откройте установочную директорию игры и 
зайдите в папку Ьа$е. Здесь найдите файл, на¬ 
званный Рак003.рк4, и переименуйте его в 
РакООЗ.гір. Теперь откройте файл (для этого у 
вас должны быть установлена программа, читаю¬ 
щая гір-файлы) и зайдите в директорию $оипсі$. 
Затем откройте папку ті$с — здесь увидите 6 
файлов. Три из них названы 
$Но1 по$оипсІ_1.одд, І5НоІ_по$оип<1_2.одд и 
1$НоТ по$оипс1 З.одд. Запустите их, чтобы услы¬ 
шать неприличные звуки — для этого у вас долж¬ 
на быть программа, проигрывающая одд-файлы. 

Если же вы поищете другие файлы в этом 
рк4-файле, то найдете некоторые звуки, кото¬ 
рые при проигрыше в обратном направлении 
превратятся в звуковые сообщения. Одно из них 

— это файл гасИо_сНа«ег3.одд. 

Если вы увеличите скорость проигрывания 
некоторых файлов названных Меоѵѵ 01-08.одд 
в папке 5оипСІ/хіап/_кеппе1И/саІ5, то вы услы¬ 
шите мяуканье котят. 

В игре можно встретить журнал с Охотником 
из "Оиаке III" на обложке и персонажем из пер¬ 
вого "Ооот". 

На заключительном уровне (ЕхсаѵаТіоп Бііе) 
после спуска на элеваторе вниз придерживае¬ 
тесь левой стены. Вы должны дойти до тупика со 
свечами, которые освещают кирпич с логотипом 
компании ісі Бойлѵаге. Нажмите по кирпичу — 
стена слева от вас откроется. Идите внутрь ком¬ 
наты, где вы найдете РРА ісі Бо^ѵѵаге. 


СН08Т ВЕСОК 


В 15 миссии от Красной площади идите к руи¬ 
нам, где вы спасали военнопленных. Оттуда дви¬ 
гайтесь к входу в галерею магазинов, но не вхо¬ 
дите внутрь — слева от входа вы увидите стран¬ 
ную фотографию одного из программистов игры. 


НАІМІРЕ: С01ЖТЕВ 5ТВІКЕ 


В одном из прошлых номеров мы рассказади 


про некоторые пасхальные яйца а *Соигг*' 
БЫке", доступные непосредственно из Те¬ 
перь пришел черед сюрпризов разрабо-- чо* - > 
торые доступны только в режиме наблодз-еве* 
(5рес*а1ог$). Но про все пасхалки сразу «5» •«- 
сказывать не станем — слишком уж ста-дзг'?- 
подход разработчиков карт к созданию "сте- »| 
чета". Поэтому сейчас вы узнаете (а на кар~и--г» 
и увидите) самые, по нашему мнению, интерес-»е | 
пасхальные яйца в "Соипіег-БЫке". Ни-его| 
сногсшибательного, но зато не так, как у всех. 



На обширной базе террористов легко заме¬ 
тить вышку — самое высокое строение на карте. 
Если полететь на самый ее верх и взглянуть на 
крышу, то перед вами в движении предстанут 
размноженные эмблемы "НаІМііе". 


ОЕ ТОКИ 



Чтобы увидеть секретную комнату с планом 
сіе Іогп, летите в режиме наблюдателя от базы 
террористов за дверь, огороженной решеткой. 

СЗ Е5ТАТЕ 

Летите в комнату с бильярдом, расположен¬ 
ную в подвале дома. За стеной напротив лестни¬ 
цы увидите весьма оригинальную подпись со¬ 
здателя карты. Тут не только его благодарности 
и фирменный логотип, но и фото! 


ИЮІДЛД ЛМЕ8 АНО ТНЕ РАТЕ ОР АТІАНТІ8 


В гостинице в Монте-Карло, когда София раз¬ 
говаривает с Троттиером (или когда его нет в но¬ 
мере), откройте ящик и возьмите фонарик. Затем 
откройте ящик на стене и выключите свет. Теперь, 
прежде чем брать и использовать покрывало с 
кровати, используйте фонарь — Индиана изобра¬ 
зит несколько забавных фигурок тенью на стене. 
При этом обратите внимание на последнюю фигу¬ 
ру — это кролик. Причем не какой-нибудь, а Макс 
собственной персоной из игры "Багл апб Мах Ніі 
ІЬе КоасГ. При этом Инди скажет фразу: "№г-АЬ- 
5аГ. Читаем наоборот, получаем 1.а$ Вагеп — имя 
человека, озвучившего того самого Макса. 


КІШ: ТНЕ 8Е0ЦЕІ. ТО МѴ$Т 


В начале игры пройдите к правому краю и 
посмотрите вниз на пляж. Увеличьте яркость на 
мониторе и в верхнем левом углу вы сможете 
увидеть лица двух младенцев. 


5ТАНСКАГГ: ВВ000 *АК 


Введите пять раз в процессе загрузки и-?-, 
хшуббр — в результате увидите ядерный взс** = 


8ТАН «АЙЗ: КМІСНТЗ ОР ТНЕ 


Чтобы получить три секретных п ла-ет» 























































































































дите во время игры геѵеаітар. Только вот попасть 
на эти планеты не представляется возможным. 


ШАНСКАГТIII: ПЕІСИ ОГ СНА08 


Если вы хотите увидеть секретную концовку 
игры, вам следует пройти всю игру на сложнос¬ 
ти Наггі. Чтобы быстро сделать это, установите 
уровень сложности Нагб и загрузите последнюю 
миссию кампании ночных эльфов. Конечно, для 
этого у вас должен быть доступ ко всем главам. 
Во время игры нажмите [Епіег] и введите код 
аІІуоигЬа5еагеЬеІопдіои$ — в результате вы 
выиграете миссию, а с ней пройдете всю игру на 
самой высокой сложности. 


ТУСООМ 


Многие игроки на форумах игры сообщали 
про баг — время от времени курсор мышки на¬ 
чинал мерцать. На самом же деле — это одно из 
тех пасхальных яиц разработчиков, без которого 
жизнь была бы интереснее. Данный еазіег едд 
вызывается нажатием клавиш [СІгІ]+[С]. Чтобы 
отключить мигание курсора, нажмите то же со¬ 
четание клавиш. 



Разработчики, создавая те или иные возмож¬ 
ности в своих творениях, нередко забывают о 
том, что игроки всегда ухитрятся использо¬ 
вать данные им в руки настройки в своих целях. 
И не помеха для них толстые патчи — все рав¬ 
но останется кокая-нибудь лазейка, способная 
упростить жизнь игрока не хуже сЬеаі-кода. В 
данной рубрике мы попытались собрать подоб¬ 
ные советы. 


СПЛЩДТІОИ III: С0И0ІІЕ5Т 


а ** и * • <» • • «с 



В игре можно буквально за пару секунд по-1 
ібедить, набрав при этом аж 48000 очков! Что- 1 
• бы провернуть это хитроумное действо, создай¬ 
те сценарий (используйте программу СіѵЕбіі, 
находящуюся в корневом каталоге с игрой), 
карта которого должна содержать в себе толь- 
; лО горы. Как известно, города не могут быть ос¬ 
нованы на клетке с горами, из-за чего АІ распу¬ 
скает своих поселенцев, что равносильно гибе- 
*и цивилизации. Таким образом, после начала 
игры на сценарии вам осталось только пропус¬ 
тить ход и пощелкать окошки с информацией 
'об исчезновении цивилизаций. 


ГСЕШШСЕК 


В миссии, где необходимо уничтожить груз, | 
поступите следующим образом. В самый ответ¬ 
ствен ный момент вместо того, чтобы угробить! 
груз, попробуйте притянуть его к себе в трюм. В ■ 
это время откройте трюм — заметите, что у вас; 
появились разные вещи! 

Эту операцию можно проводить сколько угод-; 
но раз, пока не надоест. Как надоест — летите в 
соседнюю систему (желательно на какую-нибудь 
верфь) и продавайте накопленный легким трудом 
груз. Таким образом можно заработать окодоі 


1000000, при этом в самом начале игры! | 


ИЕѴЕМШЕЯ НІСНТ5 


В игре есть возможность быстро прокачать 
начальные уровни. Для этого нужно сходить в 
зоопарк (Черное озеро). Там поговорите с 
друидом в центре, возьмите у него задание, 
вещи, и вперед — уничтожать врагов приро¬ 
ды. Когда главная часть дела сделана, не от¬ 
пирая клетки, болтайте с животными и гово¬ 
рите, чтобы они шли к дереву-телепорту. За 
такой разговор будете получать по 19 очков 
опыта. А болтать с животными можно сколько 
угодно! Кстати, не забудьте перед этим ис¬ 
пользовать свиток телепортации через расте¬ 
ния на дерево в саду. 


8ІМСІТУ 


Итак, введите $ирегсИу — наилучшие усло¬ 
вия для постройки города. Чтобы получить 10000 
долларов, нажмите [5НІТ1] . Если вы используете 
этот код 8 раз, далее он будет вызывать землетря¬ 
сения. Чтобы избежать этого, поставьте игру на 
паузу, наберите код 8 раз (добавятся $80000), со¬ 
храните и перезапустите игру. Далее можно по- 
вторить эту нехитрую процедуру еще раз. 


ОБМАНЫВАЕМ ИГРУ 

И т і М >■ ШГіа г Ия ^ * - --- м 


Сейчас мы по голову окунемся в старинную ком¬ 
пьютерную забаву под названием "обмани игру". 
Заключается сие милое действо примерно в следую¬ 
щем. Игра хранит каждый клочок информации по 
определенному адресу памяти. В это время хитрые 
игроки отыскивают среди кучи адресов нужный им 
и заменяют хранимое по найденному адресу значе¬ 
ние на то, что им взбредет в голову. Вот так жес¬ 
токо можно обманывать несчастные компьютер¬ 
ные игры. А вы не знали? Тогда мы идем к вам... 


Сейчас мы рассмотрим очередную програм- 
му-взломщик — ОеТесТіѵе Біогу. Закачать ее 
бесплатно можно с "родного" сайта 
Ыір://деІесСіѵе$іогу.да.ги. Там же можно най¬ 
ти и файл помощи. Программа обладает незау¬ 
рядными возможностями, способными конкури¬ 
ровать с Мадіс Тгаіпег Сгеаіюг (МТС) и Агі Мопеу. 
Из множества привлекательных возможностей 
Оеіесііѵе Біогу следует отметить: набор различ¬ 
ных поисков, создание трейнера, просмотр па¬ 
мяти, пауза игры (где это не предусмотрено). В 
Эеіесііѵе Біогу встроена (по мнению разработ¬ 
чика, это единственная в своем роде) функция 
сохранения и загрузки памяти исследуемой про¬ 
граммы, что позволит отрываться от работы на 
любое время. Кроме того, программа постоянно 
обновляется, причем происходит это так часто, 
что иной раз доходит до смешного — новые из¬ 
менения появляются с промежутком в 14 минут 
(например, версия 4900 (21 ноября 2003 г. 
00:29) и 4896 (21 ноября 2003 г. 00:15)). Мы же 
будем пользоваться последней на момент напи¬ 



сания статьи версией — ѵЗ.О Виіісі 5336. 

Прежде всего, следует предупредить, что про¬ 
грамма, предназначена только для того, чтобы 
облегчить сложные игры — проще говоря, полу¬ 
чить бессмертие, деньги, патроны и что угодно 
еще. Взлом других программ (предостережение 
автора Оеіесііѵе Біогу) считается незаконны^ 


Есть очень простая и понятная даже для неуме¬ 
лого пользователя возможность выставить русс¬ 
кий, украинский (а также русский и украинский 
"неформальный") и английский языки. 

1. На этот раз попробуем получить бессмер¬ 



тие в игре "Сгіт$опІап<Г. 

Запускаем игру, сворачиваем ее. 

2. Запускаем Оеіесііѵе Біогу и жмем кнопку 

на панели инструмен¬ 
тов — выбор процес¬ 
са (со значком Мпбои/5 и надписью Прог.). 

3. Появится окно, в котором можно выбрать 




процесс. 

4. Жмем [0к]. Теперь щелкаем по кнопке пер¬ 
вого поиска. В диалоговом окне в графе тип по¬ 
иска, выбираем Неизвестное значение. Давим 



[0к] и ждем, пока программа просканирует игру. 

5. Переходим в игру и изменяем процент жиз¬ 
ни (например, уменьшаем — поддаемся злобным 

монстрам). Переключаем¬ 
ся в Оеіесііѵе БСогу. Те¬ 
перь следует уточнить 
процесс поиска — кнопка 
с надписью Поиск. Выби¬ 
раем тип поиска и значения и жмем [Искать!]. 

6. Проделываем пункт 5, сколько понадобит¬ 
ся. Останется 2-3 значения, которые с помощи 
кнопки [»>] нужно перенести в редактор адре¬ 
сов. Двойной щелчок на адресе: появится окно, в 
котором можно выбрать новое значение, запи- 
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санное в адрес (жизнь), или заморозить его (ско¬ 
рость обновления заморозки выставляется в ме¬ 
ню [Опции]> [Опции...]>[Частота заморозки]). 

7. Чтобы создать трейнер, нажмите на кнопке 

со значком увели¬ 
чительного стек¬ 
ла. Практически 
все поля здесь бу¬ 
дут заполнены, 
необходимо лишь 
в поле "Сохранить 



трейнер как... вписать его название. 


НАСТРАИВАЕМ ИГРЫ 


Наверное, в каждой игре есть такие на¬ 
стройки, которые вряд ли доступны через вся¬ 
кие меню или иным стандартным способом. Но, 
благо, настройки эти никто не отменял, про¬ 
сто по какой-то неизвестной причине их не до¬ 
кументировали и оставили. Вот и приходится 
искать обходные пути. О таких настройках и 
пойдет речь в нашей новой рубрике. 


СІШІШІОМ III 


Игра, в общем, не особо требовательная, но на 
компьютерах со старыми мониторами не идет. Ес¬ 
ли ваш монитор не может поддерживать расшире¬ 
ние 800 на 600, то попробуйте внести коррективы 
в файл СіѵіІігаІіопЗ.іпі. Открыв его текстовым ре¬ 
дактором, добавьте строки КеерКе$-1 и 
КеЕге$Ь*60. В результате игра должна запуститься 
в том же расширении, что и на вашем мониторе. 

Если у вас установлен асМ-оп "Ріау ІИе ѴѴогІсГ, 
то коррективы необходимо вносить в файл 
ріѵѵ.іпі, а в случае с "СопдиезГ — в сопдие$1.іпі. 


НАІРЫРЕ: С01ІМТЕВ 5ТВІКЕ 


"СоипІег-БЫке" принадлежит к тому числу 
игр, которые можно установить простым копиро¬ 
ванием оного у соседа по сети. Однако у многих 
затем возникает проблема — как создать ярлык, 
который будет запускать сразу же желанный 
контртеррористический мод. Чтобы сделать это, 
создайте ярлык к "НаІМіЕе" и в свойствах пути 
добавьте строку -дате С5ігіке -соп$о1е. И, несмо¬ 
тря на то, что иконка ярлыка будет от "родного" 
"НаІМіЕе", запускаться будет "СоипІег-БЫке". 

Если же вы создаете ярлык к "Сопсііііоп 
2его", то вместо сзігіке нужно написать сгего. А 
вот -сопвоіе писать уже не обязательно — в иг¬ 
ре и так будет возможность воспользоваться 
консолью. Кстати, существует множество других 
параметров запуска игры. Вот их перечень: 

-деѵ — режим разработчика; 

-Ьеарзіге # — количество оперативной па¬ 
мяти, выделяемое для игры; 

-поіпіго — отключает заставки, появляющи¬ 
еся при запуске 

-поір — отключить использование ТСР/ІР; 

-поірх — отключить использование ІРХ; 

•питегісріпд — наряду с зелеными кружка¬ 
ми в списках серверов скорость игры будет от¬ 
ображаться в числовом виде; 

-Іосопзоіе — вместо меню будет появляться 
;*снсоль, что значительно ускорит загрузку на 
слабых машинах; 

-Гиіі — игра будет запущена в полноэкран- 
-о* режиме; 

-тп — игра будет запущена в оконном ре- 
*#*е. 

-Яагіюіпсіоѵѵесі — игра будет запущена в 
с«оном режиме; 

-зоГі — включает стандартный видеорежим; 

-33 6 — включает аппаратную поддержку 
■ 0 : 

ді — включает аппаратную поддержку 

Ог>*г 61 . 


РАЯ СЯУ 


Чтобы добавить цвет к вашему имени, перед 
текстом самого піск'а добавьте: 

$0 — черный; 

$1 — белый; 

32 — синий; 

33 — зеленый; 

34 — красный. 


АНО ТНЕ С НАМ В ЕВ ОР ЗЕСВЕТ5 


Если вам надоело смотреть на логотипы ЕА и 
Ѵ/В, зайдите в установочную директорию игры и 
найдите файл дате.іпі. Теперь замените строки: 

[РгопіЕпсІ] 

ЕА5рІа$ЬѴѴаіІТіте=3 

\ѴВ5рІа$Н\ѴаіІТіте»3 

І.аипсНСо<іе-0 

на 

[РгопіЕпсІ] 

ЕА5рІазЬѴѴаіІТіте=0 

№ВБрІа$Н№аіІТіте»0 

І»аипсНСосіе=0 


ЗРЕИЕОВСЕ: ТНЕ ОВОЕЯ ОР ОАѴРИ 


Оказывается, в игре можно запустить режим 
отладки. Для этого нужно во время игры нажать 
[СІП] ♦ [0]. Затем, удерживая [Сііі], нажимайте 
[\Ѵ], [Е], [К], или [5], чтобы изменять различные 
отладочные функции. 


тііЕИЗТЕІН: ЕИЕМУ ТЕЯЯІТОЯУ 


Если вам надоело лазить по меню голосовых 
сообщений игры, то самое время начать прописы¬ 
вать клавиши для вызова часто используемых ва¬ 
ми возгласов. Итак, откройте файл конфигурации 
(это файл с расширением сРд) из директории с иг¬ 
рой по адресу еІтаіп/ргоШе$/ с именем вашего 
ргоЕіІе. Здесь найдите конфигурацию раскладки 
клавиатуры, которая прописывается командой 
ЬіпсІ, и добавьте в конфигурацию необходимые 
строки. Формат записи следующий: ЬіпсІ [Клави¬ 
ша] "ѵ$ау [Фраза]". Например, если я хочу, чтобы 
при нажатии на клавишу [Р1] произносилась фра¬ 
за "Ні", я внесу в файл конфигурации следующую 
строку: ЬіпсІ Е1 "ѵ$ау Ні". Вот перечень фраз: 

СоосІСате & Ні & СЬеег & Вуе & ТЬапк$ & 
ОгеаІЗЬоІ & 0ор$ & ЕігеІпТЬеНоІе & НоШѴоигРіге 
& ТакіпдРіге & АІІСІеаг & ОупатіІеРІапіесІ & 
Оівагтйупатііе & ОупатііеОеРизесі & 
ЕпетуѴѴеак & Іпсотіпд & ОеЕепсЮЬіесІіѵе & 
СІеагРаіЬ & РаІЬСІеагесі & І.еІ&Со & Месііс & 
ИеесіАтто & ИеесіЕпдіпеег & ОпОеРепзе & 
Оп(Жеп$е & ИеесІВаскир & РоІІоюМе & МЬегеТо 
& СоѵегМе & Моѵе & Зоггу & \Л/еІсоте & 
АРРігтаііѵе & Иедаііѵе & ІатЕпдіпеег & 
ІатМесІіс & Іатііеиіепапі & ІатЗоШіег. 

Если же фразу должна услышать только своя 
команда, то вместо ѵ$ау нужно писать 
ѵяу 1еат. 


ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 


Ура, товарищи! Наконец один из вас откликнул¬ 
ся но мою просьбу поделиться с мировой обще¬ 
ственностью своими советами и открытиями в об¬ 
ласти игрового взлома. Благодарим Александра Ля- 
кино (ока Зтоке Зодиаг) за присланный не на тот 
почтовый ящик материал ц Татьяну Оболенскую за 
пересылку этого письмо на " нужный " адрес. 


ОПЕРАЦИЯ 8ІІІИТ 8Т0ВМ: ЧАСОВЫЕ 


Для любителей поэксплуатировать баги игры: 
& иногда происходит клонирование предме¬ 
тов при их подъеме с земли в режиме паузы; 

& также главный герой может стать неуязви¬ 
мым при (или после) случайной стычки с "пан- 
церкляйнами"в Египте. 

Для экспериментаторов будут полезны неко¬ 


торые консольные команды, которые почему-то 
не были упомянуты в разделе "Коды": 

& Вызов функций через консоль: 

Для этого необходимо в начале файла 
вЗіприІ.сРд, который расположен в директории 
сЕд, привязать команду оЬ] ипсіег сиг к какой- 
либо клавише. Я сделал проще и заменил строку 
//ЬіпсІ $аѵетепи Тб' на ЬіпсІ оЬ] ипсіег_сиг 
Тб'. Теперь при нажатии на [Р6] идентификатор 
объекта, на который указывает мышь, помещает¬ 
ся в переменную оис. После чего эту перемен¬ 
ную можно использовать при вызове методов 
"управления". Сами функции: 

@ипіІ$е(5кШМахѴаІие( оис, 5Т_5ЫІРЕ, 70 
) — установить навык снайперской стрельбы 
для юнита в оис в 70. 

Полный список того, что можно менять дан¬ 
ным методом: 

5Т_МЕІ.ЕЕ — рукопашный бой; 

$Т_5Н00Ш6 — стрельба; 

5ТТНК0ШМС — броски; 

БТ.ВІЛІБТ — стрельба очередью; 

5Т_5ЫІРЕ — снайперская стрельба; 

$Т_5ТЕАИН — скрытность; 

5Т_5РОТ — наблюдательность; 

5Т МЕРІСІЫЕ — медицина; 

5Т ЕЫОМЕЕШМС — инженерия; 

5Т ѴР — количество ѴР; 

5Т АР — количество АР; 

5Т_ІС — уклонение; 

БТ^ШТЕККУРТ — перехват; 

5Т 5ТК — сила; 

5Т ОЕХ — ловкость; 

5Т_ІМТ — интеллект; 

5Т_І.ЕѴЕІ — уровень. 

@УтЧ5еІХРІеѵеІ( оис, 4 ) — установить 
уровень отряда, предварительно помещенного в 
переменную оис в 4. В отличие от 
Упі15еі5кіиМахѴаІие( оис, 5Т_ІЕѴЕІ., 4 ), дан¬ 
ный вызов приведет к увеличению значений ат¬ 
рибутов и навыков, т.е. эмулируется выдача от¬ 
ряду большого количества опыта; 

@ІІпіІТакеРегк( оис, 8 ) — выдает войску 
указанный перк. Идентификаторы перков меня¬ 
ются от 4 до 94. Конкретно для данного случая 
— 8 (повышенное уклонение при снижении ѴР); 

@ІІпіІКедепегаІеѴР( оис, 1000 ) — выле¬ 
чить 1000 ѴР у отряда в оис. 

@ІІпіІКетоѵе(оис) — удалить отряд в оис с 
карты. 

На клавиши в игре можно привязать следую¬ 
щие команды: 

сЬеаІ ІеІероП — перебрасывает выбранно¬ 
го бойца в место, на которое указывает курсор 
мыши. 

сііск оі (іеаіЬ — уничтожает объект, на ко¬ 
торый указывает курсор мыши. 

ехрІо$іоп — производит взрыв по месту, на 
который указывает курсор мыши. 

5 ^іІсН_ІітеоЕ(іау — меняет время суток на 
противоположное. 

Чтобы разрешить включение консоли, необ¬ 
ходимо добавить в конец файла $Заиіоехес.сЕд 
строку ѵігЬеІжіпсІ. Вызов консоли привязан к 
клавише [-]. 


V V 


Если вам известно какое-нибудь пасхальное 
яйцо из популярной игры, то не держите это зна¬ 
ние в себе. Напишите небольшое руководство к 
действию, сделайте теепзЬоЬ демонстрирую¬ 
щий сам секрет, заархивируйте все это добро и 
шлите нам по адресу Ісе_$Сгеат@ідготапіа.ги. 
Если ваш материал нам понравится, то мы обя¬ 
зательно его опубликуем и, конечно же. увекове¬ 
чим ваше имя на страницах журнала. АКИ 
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Общественность впервые за 
довольно долгое время получила 
совершенно новый игровой дви¬ 
жок Джона Кармака (ЭоНп 
Сагтаск), который призван от¬ 
крыть широчайшие перспективы в 
развитии компьютерной графики. 
Правда, невооруженным глазом 
видно, что в третьем "ОоогтГ'е реа¬ 
лизован не весь потенциал движ¬ 
ка: в игре не встретишь больших 
открытых пространств, а поголовье 
монстров, по сравнению с первой 
и второй частями, разработчики 
сократили до едва приемлемого 



Джои Кармек ведущий 
программист легендарно» 

і<1 БоКшаге. 


і- ___ _ ■ ■ ~ іяША 

для "бродилки" уровня. Причина 
такой "неполноценности" кроется, 
как не трудно догадаться, в огра¬ 
ниченных возможностях домаш¬ 
них компьютеров рядовых гейме¬ 
ров. Программисты и дизайнеры 
игры всеми силами пытались "за¬ 
гнать" проект в определенные сис¬ 
темные требования — здесь-то и 
пошли под нож лишние монстры, 
толпы импов и открытые простран¬ 
ства. 


Со времени представления пер¬ 
вой части дума прошло уже больше 
11 лет. Тогда, в далеком 1993 году, 
і<1 БоНѵѵаге совершила революцию 
в мире компьютерных игр. "ОоопГ 
задал новый стандарт, на который 
равнялись буквально все студии 
при создании трехмерных "броди- 
лок", а гиганты, которым хватило 
денег на лицензию, использовали 
новый движок для своих игр. Не¬ 
бывалая графика и увлекательней¬ 
ший геймплей поставили "Ооот" в 
ряды "великих". Уже через год уви¬ 
дела свет вторая часть легендарно¬ 
го боевика. "Ооот 2" мало чем от¬ 
личался от предшественника. Игро¬ 
ки, по сути, получили полюбившую¬ 
ся первую часть, только с другим 
сюжетом и новыми уровнями. Для 
полного счастья только это и было 
нужно. Но время идет, все меняет¬ 
ся, и то, что когда-то вызывало ис¬ 
креннее изумление и восторг, се¬ 
годня уже не прельщает молодых. 

Четыре года назад представите¬ 


ли ій Бочаге впервые сообщили о 
намерениях студии выпустить 
"Ооот III". Уже летом 2002 года на 
прилавках появилась альфа-вер¬ 
сия игры. Тогда пользователям 
предоставили три уровня и ролик, 
построенный на новом графичес¬ 
ком движке. Год спустя, в рамках 
выставки ОиакеСоп 2003, широкой 
общественности представили 
многопользовательский вариант 
"Ооот ИГ. Официальный анонс 
полной версии откладывался не 
раз, но 3 августа этого года дол¬ 
гожданная игра, объявленная 
культовой еще до появления на 
прилавках, все же поступила в 
продажу. Боевик, несмотря на 
цифру три в своем названии, 
продолжением второй части не 
стал. Это — переосмысленный и 
переработанный первый "Ооот". 
Разработчики будто забыли о су¬ 
ществовании предыдущих частей 
— игра пережила второе рожде¬ 
ние. 


ЗАПРОСЫ НЕВЕЛИКИ... 


Минимальные системные требо¬ 
вания "Ооот III" выглядят вполне 
приемлемо. Разработчики утвер¬ 
ждают, что процессор Репііит 4 с 
тактовой частотой 1,5 ГГц или 
АіИІоп 1500+, 384 Мбайт опера¬ 
тивной памяти и восьмискоростной 



вод С0-К0М удовлетворят новей¬ 
ший боевик. Игру вполне устроит 
графическая карта на основе 
МѴІОІА СеРогсе З/Ті или АТІ Кайеоп 


8500 с 64 Мбайт видеопамяти. 

Все бы ничего, но вот для нор¬ 
мальной работы игры компанию 
этим довольно "скромным" желез¬ 
кам должна составлять звуковая 
карта с полной поддержкой про¬ 
граммного интерфейса йігесІХ 
9.0Ь. Проще говоря, придется рас¬ 
кошелиться на последние модели 
плат от ведущих производителей, 
регулярно обновляющих драйвера. 
Карты неизвестного происхожде¬ 
ния курят в коридоре. Стоит заме¬ 
тить, что творение ій не поддержи¬ 
вает допотопные операционные си¬ 
стемы. "Ооот ІИ" дружит только с 
ОС Мпсіоюб 2000 и ХР. 

Логично предположить, что в 
жертву скромному железу придется 
принести основную массу всех пре¬ 
лестей нового движка. Даже при 
минимальных настройках качества 
картинка будет прорисовываться со 
скоростью порядка 15-20 кадров в 
секунду, что сведет на нет все удо¬ 
вольствие от игры. 


КОМПЬЮТЕР ДЛЯ ГУРМАНА 


Основываясь на данных офици¬ 
ального тестирования ій, мы поста¬ 
раемся подобрать оптимальную 
систему для игры в "Ооот III". Ес¬ 
тественно, такой компьютер с лих - 
вой удовлетворит требованиям 
всех сегодняшних игр. Более того, 
эта машина позволит "без тормо¬ 
зов" набирать фраги и разрывать в 
клочья тысячи монстров еще, как 
минимум, года два. Что нам, соб¬ 
ственно, и нужно! 

Для того, чтобы в полной мере 
ощутить силу нового творения Джо¬ 
на Кармака, необходимо с особым 
вниманием подойти к выбору ви¬ 
деокарты. При этом нужно помнить, 
что даже с решениями среднего 
уровня придется позабыть о макси¬ 
мальных настройках качества: кар¬ 
та на основе чипа СеРогсеРХ 5700 
ІМга. подкрепленная процессором 
Репііит 4 с частотой 2,4 ГГц и 1 
Гбайт оперативной памяти, при 
средней детализации (разрешение 
— 1024x768) обеспечивает всего 
около 35 кадров в секунду. Как бы 
то ни было, от видеокарты в "Ооот 
ІИ" слишком многое зависит, чтобы 
на ней экономить. 

Что ж, на сегодняшний день 
идеальным компьютером для куль¬ 
тового боевика может стать систе¬ 
ма, за обработку и вывод изобра¬ 
жения в которой отвечает видео¬ 
карта ВРСТесН СеРогсе 6800 Шіга 
ОС. Именно эта плата показала са¬ 
мые лучшие результаты при тести¬ 
ровании на "Ооот ІИ", оставив по¬ 
зади именитых соперников в лице 
решений на базе СеРогсе 6800СТ и 
Кайеоп Х800ХТ-РЕ. Безусловно, 
покупкой одной видеокарты для от¬ 
личной работы игры не обойтись. 
Потому придется подобрать до- 
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ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ 



‘ 


стойный процессор, материнскую 
плату и память. 

Сердцем нашей системы станет 
решение от АМО. Почему? Ответ 
прост: в играх процессоры этой 
компании на голову выше конку- _ 
рентов линейки 
Репііит 4. Ес- 


лично подойдет АЬіІ КѴ8 Рго. Обе 
системные платы построены на ос¬ 
нове чипсета К8Т800Рго от компа¬ 
нии ѴІА. Имеется встроенный сете¬ 
вой адаптер. 



ВРСТесЬ СеЕогсе 6800 Шіга ОС 


\ 

ли в кармане зале¬ 
жалось несколько лишних портре¬ 
тов президента Франклина, можно 
купить АіМоп 64 РХ-53 и наслаж¬ 
даться любимой игрой. Такой чип 
идеально подходит для траты сов¬ 
сем уж лишних денег, но все же 
лучше подобрать более дешевую 
модель и попытаться пробудить в 
себе способности "разгоняльщи- 
ка". Не волнуйтесь, варианты с 
применением паяльника мы рас- 
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Параметры АіЫоп 64 3000+ 


сматривать не будем; остановимся 
на программных способах увеличе¬ 
ния частоты. Подопытным станет 
процессор АіМоп 64 3000+ 

(БоскеІ 754), номинальная тактовая 
частота которого составляет 2,0 
ГГц. В настройках ВІ05 пытаемся 
поднять рабочую частоту до от¬ 
метки в 2,45 ГГц (245x10,0). Вы-^ 
ше не стоит — могут начаться 
проблемы с охлаждением. Кста¬ 
ти говоря, здесь же можно повы¬ 
сить тактовую частоту ядра и памя¬ 
ти нашей видеокарты до 401 МГц и 
802 МГц соответственно. При этом 
ощутимо ускорится вывод трехмер¬ 
ной графики, а качество изображе¬ 
ния останется прежним. Дальней¬ 
шее повышение частоты приводит к 
появлению артефактов. 

Материнские платы для АіЫоп 
64 РХ-53 и АіЫоп 64 3000+ будут 
отличаться процессорными разъ¬ 
емами. Первый чип вполне устроит 
АЬіІ АѴ8; для второго решения от- 


■ разъем АСР 
8х, а также два 
канала Бегіаі АТА с 
поддержкой КАІО-массивов уровня 
О, 1. За вывод звука отвечает шес¬ 
тиканальный аудиокодек АС'97. 

При выборе оперативной памя¬ 
ти будем ориентироваться, прежде 
всего, на объем. Естественно, план¬ 
ки в 256 Мбайт для "Ооот ИГ' бу¬ 
дет мало. Игру удовлетворят 512 
Мбайт, но если учесть, что мы хотим 
собрать идеальный компьютер, то 
придется ориентироваться на объ¬ 
ем в 1-2 Гбайт. Здесь уже все зави¬ 
сит от количества доступных де¬ 
нежных средств: разница в произ¬ 
водительности компьютеров с 1 
Гбайт и 2 Гбайт памяти в "Эоот ІИ" 
едва заметна, поэтому приобрете¬ 
ние 2 Гбайт оперативки можно счи¬ 
тать инвестицией в будущее. Сове¬ 
туем присмотреться к семейству 
ХМ5 (еХІгете Метоге ЗреесІ) от 
Сог$аіг. Решения этой линейки по¬ 
казывают отличную производи¬ 
тельность и снабжаются пожизнен¬ 
ной гарантией. Правда, за 1 Гбайт 
такой памяти придется отдать по¬ 
рядка $350. 

Ну вот, пожалуй, мы выбрали 
основные составляющие ком- ^ 
пьютера для "Ооот ИГ. 

Система АЬіІ Я 

АѴв/АСЫоп 64 РХ- 
53/ВРСТесН^^ 


мых экстремальных условиях (оби¬ 
лие монстров, открытое простран¬ 
ство) скорость вывода изображе¬ 
ния не падает ниже отметки в 25 
Гр$. Если процессор заменить на 
А^Ыоп 64 3000+ и поэксперименти¬ 
ровать с частотами (о чем мы гово¬ 
рили чуть выше), то при высоких 
настройках качества изображения 
система без особых усилий обеспе¬ 
чит скорость до 60 кадров в секун¬ 
ду при разрешении 1600x1200 
точек. 

Как известно, звуковое сопро¬ 
вождение в "Ооот III" получилось 
очень впечатляющим. Поэтому до¬ 
вольно остро стоит проблема вы¬ 
бора звуковой карты. В принципе, 
наша материнская плата снабжена 
неплохим аудиокодеком — если 


тер. Выбор жестких дисков сегодня 
довольно широкий, но ошибиться 
здесь сложно —- все основные иг¬ 
роки рынка представляют очень 
достойные решения. Советуем ос¬ 
тановиться на творениях компании 
Беадаіе, которая совсем недавно 
увеличила срок гарантийного об¬ 
служивания до 5 лет — уж если 
что-то и поломается, всегда можно 
будет заменить. Предпочтительный 
объем — 120-160 Гбайт. 

Вот, пожалуй, и все. Осталось 
уместить комплектующие в корпус с 
приятным дизайном, выбрать мышь 
и клавиатуру, а также остановиться 
на одном из множества доступных 
сегодня мониторов (ЭЛТ или ЖК — 
по вкусу). Теперь можно забыть о 
тормозах... На ближайшую пару лет. 



** Вы действительно хотели разглядеть ВСЕ? 


покупка акустической системы за 
200-300 долларов не стоит в ряду 
первоочередных задач, можно 
обойтись без звуковой карты от 
известных производителей. В про¬ 
тивном случае, запросам рядового 
геймера удовлетворит решение из 
серии АисНду 15 компании 
Сгеаііѵе. Для настоящих цените¬ 
лей качественного звука 



ОеРогсе 6800 
Шіга ОС вкупе с 
2 Гбайт оператив 
ной памяти выдает ^ 
порядка 50 кадров в се¬ 
кунду при максимальной детализа¬ 
ции и разрешении 1600x1200 то¬ 
чек. Стоит заметить, что даже в са¬ 


рекомендуем 
карты Аисііду 2, 
которые обеспечат незабываемые 
ощущения. 

Одной из основных составляю¬ 
щих нашей системы станет винчес¬ 


♦ ♦ ♦ 

После выхода "Ооот ІИ" появи¬ 
лась первая в истории компьютер¬ 
ных игр по-настоящему оправдан¬ 
ная необходимость в модерниза¬ 
ции компьютеров. Разработчики 
определили аппаратный минимум 
для игры на уровне видеокарты с 
полной поддержкой ОігесіХ 9.0Ь, 
что тотчас же отсеяло всех пользо¬ 
вателей, обладающих компьютера¬ 
ми среднего и начального уровня. 
Честно говоря, немного расстраи¬ 
вает тот факт, что с появлением 
творения ісі БоГіѵѵаге, установился 
новый стандарт — теперь от 
каждого нового продукта в ин¬ 
дустрии игровых развлечений мы 
будем требовать, как минимум, по¬ 
вторения качества "Ооот ІИ". 

Это означает, что если в будущем 
вы захотите поиграть, то модерниза¬ 
ция компьютера будет неизбежна. 
Если же захочется увидеть игру со 
всеми эффектами, с таким же качес¬ 
твом, как на скриншотах, то обору¬ 
дование выльется в кругленькую 
сумму. И даже когда вы совершите 
покупку и получите "железо", о ко¬ 
тором грезили бессонными ночами, 
нужно будет снова начинать эконо¬ 
мить и копить деньги, потому что не¬ 
обходимость в очередном усовер¬ 
шенствовании появится менее чем 
через два года. 
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Е сли бы я мог выбирать, где провести свою жизнь, то 
не раздумывая собрал бы минимум необходимых вещей 
и рванул бы но ближайший космодром . Я бы смог ус¬ 
нешь на последний звездный лайнер, отбывающий ку- 
I да-нибудь в сторону Фомальгаута или Спики. Но увы! 
Жестокая судьба и несовершенство современных технологий 
ставят жирный красный крест на таком самоубийственном 
поступке. Но, хотя я и привязан к Земле, как охотничий пес, по¬ 
щаженный на цепь за плохое поведение, моя мечта нашла свое 
вомощение и здесь. Слова всем космическим ветрам — у меня 
естЩкитьютер. Он дарит мне возможность разорвать путы 
земной гравитации н унестись далеко, в неизведанные про¬ 
странства бесконечной вселенной. В мир Х-ІІпіѵегзе. 



Со смешанным чувством тревоги 
и радости отчаливаю от торговой 
станции Аргон Прайм... Я совсем 
недавно попал в этот странный, не 
похожий на привычные земные ре¬ 
алии мир. Мир глубокого космоса и 
полной свободы. Что ждет меня 
здесь? Каков будет финал? Да и мо¬ 
жет ли быть финал в бесконечности 
космоса, в мире, где нет ничего по¬ 
стоянного и конечного? 

За то недолгое время, что я 
провел здесь — вдали от дома, 
без всякой надежды вернуться на¬ 
зад, — я еще не успел нажить 
здесь ни надежных друзей, ни ко¬ 
варных врагов. Но чувствую, что 
скоро этот мир наполнится ярки¬ 


ми красками эмоций, стремлений 
и здорового авантюризма. И когда 
дорога домой будет, наконец, от¬ 
крыта, я посмотрю на Землю и, на¬ 
верное, пойму, что не хочу возвра¬ 
щаться назад. Меня не приманит 
жизнь человека, привыкшего смо¬ 
треть на звезды, задирая голову, 
или же вообще не замечать их 
присутствия. Я не захочу забы¬ 
вать, как кружит голову свобода 
полета. Поэтому мой дом останет¬ 
ся здесь. Мой дом — это мир, пол¬ 
ный увлекательных и опасных 
приключений. Мой дом — это ме¬ 
сто, где каждый перелет из секто¬ 
ра в сектор — вызов костлявой 
старухе в черном балахоне, вы¬ 
шедшей косить жизни пилотов. 
Мой дом — вселенная X... 


ПРЕДПОЛЕТНАЯ ПОДГОТОВКА 


Давным-давно, еще на заре мо¬ 
ей безалаберной юности, у нас с то¬ 
варищем была мечта на двоих — 
создать такой космический симуля¬ 
тор, чтобы, устроившись перед мо¬ 
нитором, можно было спутать элек¬ 
тронную реальность игры с дей¬ 
ствительностью. Нас вдохновляла 
легендарная "Еіііе" Дэвида Брабе- 
на и Айана Белла, в которую мы са¬ 
моотверженно могли рубиться сут¬ 
ками, без перерывов на еду и сон. 
Реализованная под мечту любого 
школьника тех седых времен — 
калькулятор с амбициями ПК со 
звучным названием Спектрум — 
она рождала в наших неокрепших 
мозгах весьма смелые на тот мо¬ 
мент идеи. Тогда еще никто не слы¬ 



шал и даже не мечтал о полноцвет¬ 
ной графике и высокополигональ¬ 
ных объектах, ибо не было графики, 
кроме спрайтовой и векторной, а 
низкая производительность была 
пророком ее. Никто еще и не по¬ 
мышлял о том, чтобы в разного ро¬ 
да симуляторы вставлять хорошо 
проработанные экономические мо¬ 
дели. Однако мы, как юные проро¬ 
ки, прозревали годы. И виделся нам 
мир прекрасный и удивительный. 

Время шло, вместе с ним подни¬ 
мались по лестнице жизни мы и 
компьютерная индустрия. Но чудо 
так и не снисходило на наши голо¬ 
вы. До 1999 года. До того самого 
дня, когда с известной долей скеп¬ 
сиса я попросил владельца малень¬ 
кой компьютерной Мекки — лотка 
с играми на компьютерном развале 
— показать мне диск со странным 
названием X — Веуопсі ^Ье Егопііег. 
На мой честный вопрос "Что это та¬ 
кое?" он не менее честно ответил: 
“Еіііе помнишь? Да? Это ее продол¬ 
жение!". Объяснять незадачливому 
продавцу, что РігеЬігсІ и Едо5оРі — 


все-таки несколько разные конто¬ 
ры, я не стал. Но компакт с "темной 
лошадкой" решил приобрести. И, 
как оказалось, не прогадал. 

Это было сродни тому ощуще¬ 
нию, когда сбывается твоя старая, 
почти забытая, но, тем не менее, са¬ 
мая сокровенная мечта, когда вдруг 
рядом с тобой происходит то, что в 
повседневной жизни просто не мо¬ 
жет произойти. 



ВЕТЕР СТРАНСТВИИ 


Конечно же, приснопамятный 
лоточник ошибался: Х-ВТР — ни в 
коем случае не продолжение Еіііе. 
Хотя сами создатели искренне при¬ 
знавались, что писали свою игру 
под впечатлением эпического тво¬ 
рения Брабена-Белла, им удалось 
сделать нечто большее, чем рядо¬ 



вой клон бессмертного хита. Ребята 
из Едо$оРі создали новый, внутрен¬ 
не очень логичный мир Его иссле¬ 
дование само по себе может доста¬ 
вить игрокам массу удовольствия. 

Первое, что бросается в глаза 
после установки игры — качество 
картинки. По сравнению с ЕІНе это 
невероятный, на несколько поряд¬ 
ков, скачок вперед. Корабли и стан¬ 
ции уже не выглядят как модели из 
папье-маше, вяло передвигающиеся 
на фоне блеклого, однотонного не¬ 
босвода. Это полноценные объекты. 
Само их наблюдение дарует игроку 
эстетическое наслаждение. Космос 
наполнился истинной красотой. По¬ 
трясающие по цвету и силе тексту- 































































ры окружают каждый сектор обита¬ 
емой вселенной. Планеты — а до 
них можно добраться, только истра¬ 
тив изрядную долю времени — ве¬ 
ликолепны в своем медленном и 
вечном кружении. Музыка, сопро¬ 
вождающая игру, настолько орга¬ 
нично вписывается в канву, что ее 
присутствие практически незамет¬ 
но, а отсутствие тяготит. Здесь вам 
предлагается жить и, не побоюсь 
этого слова, работать, копя денежку 
на хлеб насущный и на другие по¬ 
лезные мелочи. 

Что предлагают нам разработ¬ 
чики игры? Стать пилотом экспери¬ 
ментального космического кораб¬ 
ля, волею судеб оказавшегося в ты¬ 
сячах световых лет от родной земли 
без малейшей надежды на возвра¬ 
щение домой. 

Вы попадаете в мир, населен¬ 
ный интересными расами и союза¬ 
ми. Немногие из них дружественны 
к вам, большинство нейтральны. 
Расположение иных придется зара¬ 
батывать потом и кровью. Кое-кто 
вообще не захочет вести с вами 
дел, кроме как посредством хоро¬ 
шего заряда жесткого излучения в 
корпус корабля. Все они отличают¬ 
ся друг от друга как по характеру, 
так и по методам действий. Вот 
краткое их описание. 

© Аргон. Аргонская федера¬ 
ция родилась на обломках 
колонии землян около 
Альфа Центавра. Эта была самая 
крупная из земных колоний эпохи 
первичного расселения в дальнем 
космосе. Она оказалась отрезанной 
от материнской планеты вслед¬ 
ствие тяжело'с и многолетнего во¬ 
енного ко^ал#*та со флотом робо- 
тов-терраосс «еров. В свое время 
Земля направит* э^и автоматичес¬ 
кие кораб. 4 * * іглосмй космос с 
целью под':*:ыл дмпне миры 
для заселе-и« -гпивеіс* Но слу¬ 
чилась бела. N6алы поручили 
сбойное проТ'с* • * 
и напали на сввш ащрцяшь. Ав- 
томки зем.га^ :: 
лились на гл; — 
именовали ее і - 
го из свои * лщэеас*. іл 
с половиной ве»я* артиміцм 
о существо га--* •* Звяк» іляіі 




самостоятельная цивилизация. Ар- 
гонцы не воинственны и не агрес¬ 
сивны, однако слабаками их тоже 
не назовешь. Флот Аргонской фе¬ 
дерации по праву считается одним 
из сильнейших во вселенной X. 

Борон. Представители ми¬ 
ра насекомых, эти стран¬ 
ной наружности существа 
никогда не были агрессорами. Хотя 
их вид поначалу и пугает, на самом 
деле они дружелюбны и умны. Их 
корабли считаются одними из луч¬ 
ших во вселенной. И хотя с точки 
зрения огневой мощи они несколь¬ 
ко уступают аналогам, произведен¬ 
ным другими расами, зато вмести 
тельность и прочность — вне кон¬ 
куренции. Формально боронами 
правит королева Атрея. В скором 
будущем должна передать бразды 
правления своей дочери принцессе 
Менелау. Однако на самом деле все 
вопросы решает избираемый пар¬ 
ламент. Так что — у боронов нали¬ 
цо конституционная монархия. 
^ 1 ^ Паранид. Цивилизация 
я Д1 еще более странная, чем 
бороны. Их религиозные 
убеждения и ритуалы запрещают 
паранидам иметь какие-либо дру¬ 
жеские контакты с выходцами из 
других миров. Более того, нога (щу¬ 
пальце, псевдоподия) представите¬ 
ля иного разума по их представле¬ 
ниям никогда не должна ступать на 
планеты ларанидов. Неудивитель¬ 
но, что при такой ксенофобии у них 
мало друзей. Нет у них дружбы и с 
аргонской федерацией. Конечно, 
аргонские торговцы выбили себе 
право торговать на космических 
станциях паранидов, но это все, что 
им удалось сделать в плане улучше¬ 
ния межрасовых отношений. Пара- 
нидами правит жрец-император. Он 
стоит во главе громоздкой и запу¬ 
танной иерархической лестницы. 

Телади. Раса торговцев, 
жуликов и проходимцев. 
Большинство других рас 
недолюбливают телади. Оно и по¬ 
стно. Их поведение совершенно 
:тфо*енно выставляет напоказ та- 
-еозсивые качества, как, на- 
►адиость. Да и внешность 
телади явно не 
-з лидерство в межра¬ 


совом конкурсе красоты. Однако 
телади весьма расчетливы и всегда 
знают свою выгоду. Хотя раса тела¬ 
ди и вышла в космос последней, ее 
история теряется очень глубоко во 
тьме веков. У телади сохранились 
смутные легенды о том, что когда- 
то их раса была одной из первых 
рас во всей Вселенной. Телади уп¬ 
равляются компанией то есть их 
форма правления — олигархичес¬ 
кий синдикат. 

Сплит. Это раса злобных 
и агрессивных гуманои¬ 
дов. Они чрезвычайно не¬ 
дружелюбны. Единственный спо¬ 
соб заставить их уважать вас — 
проявить свое силовое превосход¬ 
ство. Иного языка они просто не 
понимают. Около трехсот лет на¬ 
зад сплиты впервые столкнулись с 
другой расой — миролюбивыми 
боронами. Если бы не вмешатель¬ 
ство в конфликт Аргонской Феде¬ 
рации, Королевство Борон уже на 
существовало бы, впрочем, как и 
сами добряки бороны. Сплиты — 
фанаты конфликта и войны как та¬ 
ковой. Неудивительно, что вся их 
технология сосредоточена на 
улучшении орудий убийства. Их 
боевые корабли считаются наибо¬ 
лее совершенными в мире Х-все- 
ленной. Сплиты управляются кла¬ 
нами. Можно сказать, что у них во¬ 
енная демократия, но я бы назвал 
такую форму правления мафиоз¬ 
но-клановой. 

Ксенон. Кошмар Х-все- 
ленной. Эти демоны глубо¬ 
кого космоса появляются 
из своих секторов только лишь для 
того, чтобы принести в очередной 
мир смерть и разрушение. Это ме¬ 
ханические монстры, — роботы, 
имеющие острый как бритва интел¬ 
лект и способность к воспроизвод¬ 
ству. Мало кто в Х-вселенной знает, 
кто они такие на самом деле. Хо¬ 
тя... есть предположение, что ксе- 
ноны появились из остатков флота 
земных автоматических кораблей- 
терраформеров, получившего бра¬ 
кованное программное обеспече¬ 
ние и взбунтовавшегося против лю¬ 
бой жизни во вселенной. Един¬ 
ственная раса, с которой не воют 
ксеноны, — сплиты. Никто не зна¬ 
ет, почему. Возможно, потому, что 
воспринимают этих жестоких 
убийц как равных, а возможно, про¬ 
сто не считают разумными. 

>• Пираты. Это даже не раса. 
Это просто социум преступников, 
пройдох, аферистов и грабителей 
всех мастей. Любой заброда может 
вступить в ряды пиратов, будь то 
аргонец, сплит или телади. Пираты 
живут грабежом и торговлей неле¬ 
гальными товарами: наркотиками и 
космомухами, уникальными и очень 
редкими насекомыми, обитающими 
в открытом космосе. Под их пол¬ 
ным контролем находится несколь¬ 
ко секторов на границе с 
Арогнской Федерацией. Помимо 
того, пираты располагают несколь¬ 
кими тайными базами в секторах 


аргонцев, паранидов, телади, боро¬ 
нов и сплитов. Ко ксенонам они 
предпочитают не соваться. Ксено¬ 
ны никого не жалуют. 

В этой игре вы вольны делать 
все, что угодно. Можно нападать на 
любые цели на свой страх и риск, 
выполнять предлагаемые миссии 
(их дают на станциях) или вести 
торговлю. Есть возможность улуч¬ 
шитъ корабль до определенных пре¬ 
делов: попав к вам в руки формен¬ 
ным корытом с управляемостью "Ка¬ 
маза", истребитель имеет хороший 
шанс превратиться в космического 
коршуна, быстрого и верткого, а гру¬ 
зовик — обзавестись вместитель¬ 
ным трюмом и надежной защитой от 
не в меру назойливых пиратов. 

Кокпит любого из кораблей, 
принадлежащих пилоту, оборудо¬ 
ван всеми необходимыми при пи¬ 
лотировании приборами. Помимо 
стандартного набора оборудова¬ 
ния, также имеется мощная навига¬ 
ционная система, позволяющая пи¬ 
лоту не заблудиться в трех астерои¬ 
дах. Есть еще и торговая система. 
Она помогает сносно ориентиро¬ 
ваться в ценовой политике как вну¬ 



треннего рынка игрового сектора, 
так и в ценах по всем известным 
пилоту системам. 

Кроме того, корабль можно обо¬ 
рудовать массой полезных прибо¬ 
ров, облегчающих жизнь пилота (от 
проектора эклиптики, помогающего 
сносно ориентироваться в секторе, 
до расширения торговой системы, 
позволяющей получить доступ к 
списку товаров и цен на станциях 
без непередаваемой радости их 
обязательного посещения на пред¬ 
мет "А чего у вас есть хорошего и 
подешевле?"). 

Все станции производят и по¬ 
требляют какие-либо товары — 
собственно, пользуясь извечным 
принципом "купил дешево — про¬ 
дай как можно дороже", можно 
сколотить неплохой капитал. В его 
накоплении и разумном использо¬ 
вании и заключается суть игры. По¬ 
строить самодостаточную и финан¬ 
сово независимую империю — раз¬ 
ве это не высокая цель? 

Если игрок сразу же захочет 
пойти по пути торговца, ему настоя¬ 
тельно рекомендуется немедля 
пристыковаться к верфи и поме¬ 
нять свой мелкотоннажный боевой 
кораблик на торговое судно. 

Наконец, в Х-ВТР было нормаль¬ 
но, а не как в "Паркане", реализо¬ 
вано то, что ранее не было возмож¬ 
но ни в одном космическом симуля¬ 
торе: теперь игрок может купить в 
безраздельное владение станцию и 
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разместить новое приобретение 
там, где сам посчитает нужным. 

Кроме того, можно приобрести 
флотилию самых различных кораб¬ 
лей. Начиненные автоматикой по 
самые антенны, ваши электронные 
друзья теперь могут самостоятель¬ 
но возить на станцию приписки ре¬ 
сурсы по максимально выгодной 
цене или же защищать вашу соб¬ 
ственность от посягательств раз¬ 
личного вида и расовой принад¬ 
лежности недотеп, явно не понима¬ 
ющих, что в пределах досягаемости 
ваших лазеров их ждет гарантиро¬ 
ванная смерть. Автоматизация ва¬ 
ших космических кораблей и стан¬ 
ций в Х-ВТР вообще вещь великая. 
Разработчикам удалось вместить в 
игру достаточно гибкую систему 
настройки искусственного интел¬ 
лекта вашей летающей собственно¬ 
сти — от элементарной торговой 
стратегии до всех основных видов 
боевых действий. 


ПРОДОЛЖЕНИЕ СЛЕДУЕТ 


Игра снискала оглушительную по¬ 
пулярность. Все любители путешест¬ 
вий в далеком космосе считали сво¬ 
им долгом установить у себя Х-ВТР. 

Игра настолько завладела серб- 
цами пилотов, что последние; по 
примеру других игроков, стали объ¬ 
единяться в некие агломераты и 
группировки. Причем; стоит заме¬ 
тить, пилотские союзы оказались 
на деле крепче и дружнее, чем фан- 
клубы контровцев или квакеров. 
Многие из них создали тематичес¬ 
кие сайты и узкоспециализирован¬ 
ные интернет-ресурсы, посвящен¬ 
ные играм жанра СКС. 

Участники этих проектов бук¬ 
вально завалили ЕдовоТі письмами 
с просьбами о продолжении или 
дополнении. Германские товарищи 
не оставили без внимания нужды 


страждущих по всему миру, и в 
2000 году свет увидела дополнен¬ 
ная и улучшенная версия Х-ВТР. 
Этой игре практически сразу же 
суждено было стать новым этало¬ 
ном жанра. Это была Х-Теп$іоп. 

Что же отличало новую игру на¬ 
столько, что ее можно смело на¬ 
звать шедевром? 

В создании продолжения при¬ 
нимали участие фанаты жанра со 
всего мира. 

Едо$оП применила оригиналь¬ 
ную систему усовершенствования 
проекта, наделив правами разра¬ 
ботчика каждого, кто хотел поучас¬ 
твовать в проекте. Сотни людей по¬ 
чти год залатывали дыры в коде 
оригинальной игры. Они устраняли 
множество досадных ошибок и не¬ 
доработок, создавали интересные 
миссии и вносили в игру ряд важ¬ 
ных изменений: 

- Сюжет. Он стал не так важен 
для успешного прохождения игры. 
Вместо обязательного задания, чье 
выполнение в общем-то слегка утом¬ 
ляет, игрокам предлагается пройти 
ряд необязательных к выполнению 
миссий, иногда объединенных в не¬ 
кое подобие сценарной линии. 

- Детализированная и усовер¬ 
шенствованная по сравнению с ори¬ 
гиналом экономика. Баланс цен стал 
более логичным и плотно связанным 
с выпуском и потреблением товаров. 
Экономика заработала как часы — 
четко и слаженно, просчитываясь во 
всех секторах одновременно. 

- Теперь в Х-вселенной сущест¬ 
вовал каждый корабль. То есть все 
корабли, встреченные вами в игре, — 
это не появившиеся из небытия приз¬ 
раки, вставшие у игрока на пути толь¬ 
ко для того, чтобы убить или быть 
убитыми. Каждый корабль отныне 
имел собственную судьбу, жизнь и 
всевозможные события в ней, а после 
того как он уплывал из зоны действия 
бортового радара, он мог отправить¬ 
ся даже в другой сектор. 

Есть только одно замечание по 
игре: к сожалению, ни один корабль 
не может сесть на планету. Такая воз¬ 
можность в игре не предусмотрена. 

Графика не претерпела практиче¬ 
ски никаких изменений. Хотя при том 
количестве игровых событий, проис¬ 





ходящих в мире сиквела, вопросы со¬ 
ответствия графического интерфейса 
современным реалиям незаметно от¬ 
ходят на второй план. Да и, в конце 
концов, Х-Тепзіоп появился на свет 
менее чем через год после выхода 
предыдущей версии игры. 


ВРЕМЯ ОЖИДАНИЯ 


Оглушительный успех Х-Теп$іоп, 
непрекращающиеся в Сети дебаты о 
ней, огромное количество возник¬ 
ших из ниоткуда интернет-ресурсов 
заставили разработчиков игр по¬ 
нять: жанр космосимов еще слиш¬ 
ком рано сбрасывать со счетов. По¬ 
явление такого безусловного хита 
послужило толчком к выпуску весь¬ 
ма солидными компаниями новых 
многочисленных игр этой тематики. 
Нельзя не отметить последнее тво¬ 
рение Нриса Робертса — Ртееіапсег. 
Он стал пионером в области косми¬ 
ческих симуляторов, поддерживаю¬ 
щих игру через интернет. Вдохно¬ 
вившись сетевыми баталиями, игро¬ 
ки закрыли глаза и на серьезные ог¬ 
рехи в физике мира, и на почти от¬ 
кровенную аркадность, появившую¬ 
ся в игре явно с подачи умных ме¬ 
неджеров "Майкрософт". 

Тем временем, еще в 2001 году, 
Едо$оГі объявил, что грядет продол¬ 
жение Х-Теп$іоп. Как и в последний 
раз, разработчики применили схему 
открытого проекта и набирали ко¬ 
манду игры из тех, кто действитель¬ 
но хотел и мог помочь. Отрадно, что 
"наши" сыграли не последнюю роль 
в разработке триквела. 

Первоначально планировалось, 
что игра выйдет в конце 2002 года, 
однако за пару месяцев до офици¬ 
ального релиза на сайте Едо$оГі'а 
появилось заявление о том, что вы¬ 
ход игры по техническим причинам 
откладывается до весны года 2003- 
го. Разработчики подсластили та- 


ЕдозоГі объявила, что с ны¬ 
нешнего года она намерена за¬ 
няться реализацией давнего и 
дорогого сердцу проекта — 
Х-Упіѵегье. По словам разра¬ 
ботчиков, это будет сетевая иг¬ 
ра в реальном времени, где не¬ 
ограниченное число людей со 
всего мира будут жить и дей¬ 
ствовать в виртуальном мире 
вселенной X. Теперь всем нам 
остается лишь ждать 2006 года, 
когда в интернете появится но¬ 
вый уголок, где нас, любителей 
космосимов, любят и ждут, при¬ 
ведя в боевую готовность все 
бортовые системы. 


кую бочку дегтя изрядной ложкой 
меда, выложив на свой сайт не¬ 
сколько скриншотов, показывающих 
возможности нового движка игры. 
Но вот пришел март — и все мы, 
ожидающие выхода игры, узнали, 
что и апрель не порадует нас обре¬ 
тением объекта наших желаний. Вы¬ 
ход игры откладывался до сентября. 
Игровая общественность начала ти¬ 
хо роптать по поводу того, что при¬ 
личные люди не поступают так, как 
поступили в Едо$оРі'е с целой арми¬ 
ей поклонников. Немцы хорошо по¬ 
думали и пришли к выводу, что не¬ 
обходимо выдать на-гора неболь¬ 
шой кусочек внутренней информа¬ 
ции об игре. Нам скормили неверо¬ 
ятную новость — в игре будет 
встроенный язык программирова¬ 
ния поведения принадлежащих иг¬ 
року кораблей и фабрик, и програм¬ 
мировать на нем сможет любой пи¬ 
лот, если, конечно, выучит неслож¬ 
ный синтаксис этого универсально¬ 



го инструмента. Ожидающие крепко 
задумались: если это не утка, то 
можно не только до сентября, мож¬ 
но и до ноября потерпеть. "Вот и 
чудненько!" — радостно откликну¬ 
лись на стоический почин фанатов в 
самых глубоких недрах Едо^оЕі. — 
"Подождите тогда уж до февраля." 

В конце ноября 2003 года X*: ТНе 
ТНгеаІ ушла на золото, и все поклон¬ 
ники жанра космических симулято¬ 
ров замерли в томительном ожида¬ 
нии до декабря, когда была назначе¬ 
на окончательная дата релиза. 


ВЕУ0№ ТНЕ ГШТІЕН 


Явление X : ТЬе ТНгеаІ народу 
состоялось в канун католического 
рождества 2003 года в Австралии. 
Во всем же остальном цивилизо¬ 
ванном мире игра появилась толь¬ 
ко спустя два месяца: таким обра¬ 
зом Едо$оІ1 решил обкатать про¬ 
дукт на предмет выявления багов и 
прочих недоработок. 

Помимо того, испытывалась но¬ 
вая система выкачивания денег из 
страждущего населения. Ее внут¬ 
ренний слоган можно описать при¬ 
мерно так: "Хотите, чтобы наша иг¬ 
ра не тормозила на вашей машине? 
Не парьтесь! Купите у нас патч!". 
Конечно, разработчики сняли с се¬ 
бя обвинение в чрезмерной жадно¬ 
сти, разместив обновления игры у 
себя на сайте для бесплатного ска¬ 
чивания, но поверьте, достаточно 
мало людей могут быстро и, глав¬ 
ное, дешево вытащить из интернета 
30-40 мегабайт информации. Слава 
богу, страны Содружества ни от ко¬ 
го не зависимых государств обошло 
стороной тяжелое бремя западного 
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капитализма — платить за одно и 
то же четыре раза подряд. Офици¬ 
альная локализация вышла у нас 
настолько поздно, что уже включа¬ 
ла в себя все возможные (1.1-1.4) 
патчи, выпущенные ЕдозоЕі'ом за 
последующие девять месяцев с мо¬ 
мента выхода эпика. 

Но все это — суета мирская по 
сравнению с чувством, охватившим 
меня в тот день, когда я получил на 
руки заветные два компакта с иг¬ 
рой, ожидавшейся четыре года. Да, 
четыре долгих года прошли с того 
момента, когда Едо$ой объявил о 



начале работ над ней, — как и в те 
старые добрые времена, когда все 
пресытились ЕІіСе и ждали от буду¬ 
щего продолжения чего-то нового и 
необыкновенного. 

Оправдало ли себя столь долгое 
ожидание? Определенно, да. 

Любители космических приклю¬ 
чений получили на руки мир, очень 
аккуратно и с любовью изукрашен¬ 
ный умелыми руками авторов. Им 
удалось главное. Уникальная атмо¬ 
сфера старой игры не просто со¬ 
хранилась в продолжении, но и на¬ 
полнилась новыми, более яркими и 
порой неожиданными красками. 
Радикально в игре поменялось 
очень немногое. 

В частности — графика. Если 
графическое исполнение Х-Теп$іоп 
можно назвать великолепным, то в 
Х ? : ТЬе ТНгеаІ оно подходит под оп¬ 
ределение "потрясающее". Вы мо¬ 
жете наблюдать невероятную дета¬ 
лизацию и сглаженность всех объ¬ 
ектов игры. Их дизайн хоть и поме¬ 
нялся по сравнению с "материн¬ 
ской версией", но явно в лучшую 
сторону. Появились туманности, 
разнообразящие абсолютный ваку¬ 
ум секторов. П-анеты получили ат¬ 
мосферу, и теперь добраться до них 
еще сложнее *е* э -рошлых частях 


игры. Это как раз тот редкий слу¬ 
чай, когда продолжение действи¬ 
тельно лучше оригинала. 

Звуковое оформление и в этот 
раз не подкачало. Все тот же бес¬ 
страстный женский голос невозму¬ 
тимо сообщает пилоту о том, что его 
щиты израсходованы и корабль 
вот-вот загорится, как рождествен¬ 
ская елка от умелых рук расшалив¬ 
шихся детей. Ничуть не изменив¬ 
шиеся чудаковатые голоса привет¬ 
ствуют вас на станциях от лица пре¬ 
зидентов, сенаторов, королев и 
прочих высоких лиц этого мира. 
Все так же, до боли узнаваемо, об¬ 
щается с пилотом кокпит его кораб¬ 
ля. Музыка завораживает. Добав¬ 
ление в звукоряд живого симфони¬ 
ческого звучания внесло в игру 
своеобразную величественную — 
и вместе с тем камерную атмосфе¬ 
ру. Когда первый раз в поле зрения 
моего радара появился пиратский 
корабль, мне стало страшновато — 
такая угроза сквозила в музыке. 
Вообще, в этой игре звукоряд до¬ 
стоин хорошего фильма. 

Изменилась также классифика¬ 
ция кораблей. В этой версии уже 
нельзя перевозить крупногабарит¬ 
ные грузы, вроде руды, на кораблях 
малых классов. Если вы решили по¬ 
даться в область тяжелой индустрии, 
будьте любезны соответствовать, ку¬ 
пите себе достойный грузовик. Кро¬ 
ме того, появился новый класс ко¬ 
раблей, весьма удобный как для боя, 
так и для малого бизнеса. 

Экономика игры стала еще бо¬ 
лее детальной и проработанной. 
Мы имеем большее число возмож¬ 
ностей, улучшений и просто функ¬ 
циональных игровых секретов. Ку¬ 
пить и продать теперь можно дей¬ 
ствительно все, от простого М5, са¬ 
мого маленького и быстрого истре¬ 
бителя, до "Лифтера", гигантского 
челнока, курсирующего между сек¬ 
торами и планетами и способного 
перевозить целые фабрики. 

Вновь появился сюжет. По ста¬ 
рой доброй традиции вам ничего 
не грозит за его невыполнение, 
кроме разве что вялых порицаний, 
сводящихся к настоятельным 
просьбам прилететь к очередной 
точке сюжета, со стороны Вэна 





Данны, вашего покровителя, и Хе¬ 
лен Кхо, вашей работодательницы. 
Да и то, на весь ворох сообщений 
от ваших компьютерных нянек 
можно реагировать как на спам. 
Но пройти сюжетную линию все- 
таки интереснее, чем плюнуть на 
нее. Без здорового авантюризма 
ни одна игра не пользовалась бы 
популярностью. Кстати, события 
разворачиваются через двадцать 
лет после описанных в Х-Теп5Іоп, и 
вы играете роль сына небезызве¬ 
стного Кайла Бреннана. В его ка¬ 
честве игроку пришлось оказаться 
в мире Х-вселенной прошлой се¬ 
рии. В ипостаси Бреннана-отца иг¬ 
року так и не удалось найти ответ 
на мучивший его вопрос — где же 
дом родной. Может, это удастся 
сделать Бреннану-сыну? Кто зна¬ 
ет... Но вполне возможно, что мир 
преподнесет игроку такие сюрпри¬ 
зы, что поиск полумифической 
Земли покажется задачей второ¬ 
степенной. 

В игре появилась новая раса — 
хааки. Ее название выведено в за¬ 
головок игры. Вот эти товарищи 
действительно выглядят непривыч¬ 
но. Чего только стоит их корабль — 
улей, при первых же попаданиях в 
него рассыпающийся на сотни ма¬ 
леньких и смертельно опасных 
"дронов". Встреча с этими непонят¬ 
ными существами не сулит ничего 
хорошего. В каком-то смысле они 
переплюнули даже ксенонов. Вся 
их деятельность хорошо увязана с 
сюжетом. Пройдя по его этапам, вы 
можете узнать много интересного и 
завораживающего об этой стран¬ 
ной и по-настоящему чужой расе. 
Например, ответы на многие вопро¬ 
сы — кто они, откуда пришли и че¬ 
го хотят — станут для игрока от¬ 
кровением. 

Можно очень долго говорить об 
этой замечательной серии игр, дав- 


В феврале 2005 года ожида¬ 
ется выход дополнения для Х ; : 
ТНе ТИгеаІ с продолжением сю¬ 
жетной линии игры. 06 этом 
Едо$оН объявила в начале сентя¬ 
бря на своем сайте. 



шей новую жизнь жанру свободных 
космических симуляторов. Разра¬ 
ботчики игры, например, выпустили 
целый фантастический роман, жи¬ 
вописующий странствия космичес¬ 
кого бродяги по секторам Х-вселен- 
ной. Позже мы с вами вернемся в 
мир боронов. сплитов, телади, ксе¬ 
нонов и хааков, чтобы более по¬ 
дробно познакомиться с некоторы¬ 
ми тонкостями проживания в этой 
интереснейшей вселенной. 


В игре существует своя, внут¬ 
ренняя система исчисления вре¬ 
мени. Нет привычных нам секунд, 
минут и часов. Есть мезуры, ста- 
зуры, язуры. Эти единицы време¬ 
ни весьма отличаются от привыч¬ 
ных нам земных, и игроку пона¬ 
чалу будет трудно ориентиро¬ 
ваться в новой временной сетке. 


эпилог 


...Через пять мезур корабель¬ 
ного времени мой маленький "Ар- 
гонский охотник" достигнет Врат, 
ведущих в сектор со странным на¬ 
званием "Родина Света", и начнет¬ 
ся моя история в этом мире. Какой 
она будет — решать мне. Возмож¬ 
но, меня прельстит карьера охот¬ 
ника за головами, и я положу свою 
жизнь на алтарь закона и порядка, 
погибнув в очередной зачистке 
пиратского сектора. Возможно, 
мне все-таки надоест бесшабашно 
палить из главного калибра по ко¬ 
раблям корсаров, и я остепенюсь, 
задумавшись о будущем: органи¬ 
зую свой маленький бизнес, ска¬ 
жем, на основе производства 
столь необходимых всем батаре¬ 
ек. Постепенно мое дело вырастет 
до размеров небольшой корпора¬ 
ции, а со временем превратится в 
мощнейшую финансовую импе¬ 
рию с многомиллионным оборо¬ 
том... Но, скорее всего, тяга изве¬ 
дать этот мир заставит меня втяги¬ 
ваться в любые мало-мальски зна¬ 
чимые авантюры, проходить их с 
честью и в конце пути, походя, 
срывать завесу с очередной тайны 
этого мира. 

Слышите, звезды? Это Я иду по¬ 
корить вас. ЯКИ 














































ОКРУГ ИГРЫ 



К ороль Утер VI, в народе ла¬ 
сково именуемый Сироти¬ 
нушкой, восседая за 
скромно накрытой поло¬ 
виной большого церемо¬ 
ниального стола, вкушал 
обед. Порхали слуги, меняя блюда и 
приборы, за спиной Утера пожилой 
темнокожий невольник широким 
опахалом отгонял мух. В двух шагах 
правее кресла монарха за неболь¬ 
шим сервировочным столиком рас¬ 
положился первый министр. Он чи¬ 
тал обеденный доклад. По традиции, 
каждой новости было свое время. На 
закуску король слушал различные 
сплетни и пикантные истории — они 
сильно возбуждали аппетит. Горячее 
подавали под международную обста¬ 
новку. Утер любил, когда соседи вое¬ 
вали. Сам он не воевал, исправно 
платя маленькую дань всем, кто ее 
требовал. Требовавшим большего 
охотно демонстрировал дежурную 
королевскую казну, естественно, пу¬ 
стую, так как деньги он держал в се¬ 
кретной. Главным требованием к ин¬ 
формации было следующее: никогда, 
ни при каких условиях не сообщать 
государю плохих новостей. Плохие 
новости — проблема первого минис¬ 
тра. Неудивительно, что Утер VI жил 
счастливо, и пищеварение его ничем 
не омрачалось. Однако неприятности 
имели неосторожность иногда про¬ 
исходить; решались сложные ситуа¬ 
ции в основном за счет угнетенного 
народа, поэтому первый министр, на¬ 
реченный по рождении Анареем, 
после введения налога на воздух по¬ 
лучил прозвище Душитель. 

Принесли десерт, наступило вре¬ 
мя визитов и прошений. У Утера бы¬ 
ли принципы, которые он свято со¬ 
блюдал. Если прошение предусмат 
ривало траты из казны, король отка¬ 
зывал. Если же ответчиком предста¬ 
вало третье лицо, король охотно со¬ 
глашался с просителем. Предсказуе¬ 
мость решений позволяла министру 
заранее высказать высочайшую во¬ 
лю и превращала доклад в формаль¬ 
ность. Правда, ответчики в свою 
очередь почти всегда подавали 
встречную жалобу, после чего сле¬ 
довало прошение на прошение на 
прошение и так до бесконечности. 
Впрочем, Утера это мало волновало, 
и он хотел, чтобы все это поняли. 


^ Все поняли, махнули рукой, 
ручеек просителей иссяк и за¬ 
сох. На десерт остались лишь ред¬ 
кие, случайно забредшие послы да 
заехавшие погостить дальние род¬ 
ственники, недостаточно важные, 
чтобы разделить с ними королев¬ 
скую трапезу. 

Сегодня Анарея терзали сомне¬ 
ния. Вроде бы визитер, прибере¬ 
женный им для короля, был вполне 
обычным, его, министерского уров¬ 
ня, но тихий голосок в голове чи¬ 
новника надоедливо советовал 
представить гостя монарху. Чтобы 
решиться на такой дерзкий шаг, и, 
возможно, испортить весь обед, 
нужны крайне веские основания. 
Душителю казалось, что они у него 
были. Откашлявшись, он произнес: 

— К вам просится на прием 
один человек... 

— Какой-нибудь посол? — по¬ 
любопытствовал король. 

— Не совсем. 

— Племянник или дядя? — 
скривился Утер. 

— Ну что вы. Он хочет предло¬ 
жить вашему величеству средство 
от драконов. Родом из королевства 
Галистан. Привез кучу рекоменда¬ 
тельных писем от ваших соседей. 

Надо сказать, что король Утер не¬ 
навидел драконов, и чувство это 
имело глубокие семейные корни. Его 
отец. Утер V Просветитель, как гласит 
официальная история, бился с дра¬ 
коном и пал, оставив малолетнего 
сына на руках у молодой второй же¬ 
ны. Кроме того, драконы иногда за¬ 
летали на территорию королевства, 
таскали овец и коров, пугали кресть¬ 
ян. А однажды молодой дракон сде¬ 
лал круг вокруг самого замка и под¬ 
жег сарай с дровами, разогнал тор¬ 
говцев, устроившихся около ворот. 
Резвясь, чудовище угрожающе реве¬ 
ло, а королю послышалась в этом ре¬ 
ве насмешка над всей династией Уте- 
ров. Ущерб от инцидента составил 
двести пятьдесят монет; король сла¬ 
вился хорошей памятью на цифры. 

— Где он был тридцать лет на¬ 
зад со своим средством? Ладно, зо¬ 
ви, поглядим на него. 

Первый министр, он же, впрочем, 
единственный, так как маленькому 
королевству вполне хватало одного 
министра, вскочил со своего места и 


засеменил по большому обеденному 
залу. Король покончил с фруктовым 
салатом и позволил промокнуть губы 
салфеткой. Высоченные дубовые 
двери едва успели закрыться за ми¬ 
нистром. как уже снова разошлись в 
разные стороны, и перед Утером 
предстал энергичный мужичок лет 
пятидесяти с большой сумкой за 
плечами. Король поманил его паль¬ 
цем, и мужичок приблизился. 

— Как звать? Какого сословия? 

— Из торговых мы, Юрек Рого¬ 
жа. Путешествую, помогаю миру бо¬ 
роться с крылатой нечистью. Сам 
пострадал в свое время, лишился 
всего имущества, лавки, решил оста¬ 
ток жизни потратить на доброе дело 
и поспособствовать полному их, так 
сказать, изничтожению. Знаю все 
способы борьбы, и многие на деле 
испробовал, имею положительные 
рекомендации как от соседей ва¬ 
ших, так и из отдаленных земель. 

Король посмотрел на него до¬ 
статочно благожелательно. Идея 
полного изничтожения пришлась 
Утеру по душе. 

— Ну и как же ты, почтенный Ро¬ 
гожа, полагаешь справиться с таким 
грозным существом, как дракон? 

— О, это целый комплекс мер. 
Дракон — явление, так сказать, 
стихийное, и борьбу нужно вести с 
размахом. 

Утеру не был свойствен размах в 
делах, он довольствовался скромны¬ 
ми торговыми операциями, да и о них 
узнавал только в случае положитель¬ 
ного исхода, иначе министр попросту 
ему не докладывал. Поэтому он по¬ 
морщился, но беседу не прервал. 

— Давай рассказывай, что за 
комплекс мер. Но только с разма¬ 
хом поаккуратнее, у нас королев¬ 
ство маленькое. 

— Мы все понимаем, ваше вели¬ 
чество. Первый компонент — систе¬ 
ма раннего оповещения. Как только 
на границе появится дракон, в замке 
сразу должны об этом знать. Для 
этого обычно используются сторо¬ 
жевые башни с подготовленными 
для сигнального костра дровами. 

— Это нам ни к чему, — пере¬ 
бил мужичка Утер, — королевство, 
как я уже сказал, маленькое, когда 
дракон в ясную погоду перелетает 
границу, его с крепостных стен вид¬ 


но. И крестьяне орут будь здоров, 
чем не оповещение? 

— Тоже верно, — легко согла¬ 
сился мужичок, — тогда переходим 
к следующему пункту. Дракона с 
ходу надо ошеломить, напугать, ос¬ 
лепить, оглушить. Для этого приме¬ 
няются обычные мушкеты, заряжа¬ 
емые специальными зарядами. У 
вас есть пара десятков мушкетов, 
ваше величество? 

На воинской службе в Утерии 
состояли как раз два десятка чело¬ 
век, но вооружены они были дедов¬ 
скими арбалетами, что не имело 
особого значения, так как на страну 
никто и никогда не нападал. 

— А из арбалета нельзя стре¬ 
лять специальными зарядами? — 
спросил Утер. 

— Нет, что вы, только из мушке¬ 
тов. Впрочем, если вы не располага¬ 
ете необходимым оборудованием, я 
знаю, где в Галистане можно купить 
очень недорого. Я много лет имею 
дело с одними и теми же поставщи¬ 
ками, мне дают хорошую цену. 

— Ну, и во что встанут два десят¬ 
ка мушкетов и специальные заряды? 

— Считая по двадцать пять мо¬ 
нет за штуку, пятьсот монет, ваше 
величество. 

Утер мысленно сравнил понесен¬ 
ный им ущерб от визита дракона и 
затраты на вооружение. Сравнение 
ему не понравилось. Тогда он доба¬ 
вил к материальным потерям боль от 
безвременной утраты отца, но сумма 
существенно не изменилась. Видимо, 
молчание слегка затянулось, потому 
что Рогожа позволил себе добавить: 

— А в мирное время из этих 
мушкетов такие фейерверки! 

Он зажмурился и покачал голо¬ 
вой, придав лицу сладостное выра¬ 
жение, словно наблюдал самый чу¬ 
десный иэ всех фейерверков. Боль¬ 
шой любитель развлечений. Утер 
добавил праздничные салюты к 
сумме материального ущерба и бо¬ 
ли от безвременной утраты отца и 
понял, что его почти убедили. 

— Ладно, мужик, а для себя че¬ 
го хочешь? 

Лицо Рогожи мгновенно пере¬ 
менилось, став виновато-испуган¬ 
ным, и он тихо сказал: 

— Да ничего мне не нужно, ва¬ 
ше величество, я же ради истребле- 
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ния... Ну, покормят если на кухне, 
и славно... 

— Покормят, — милостиво со¬ 
гласился король, словно ставя под 
договором большую королевскую 
печать. 

Пройдя небольшую бюрократи¬ 
ческую волокиту в лице сопротивля¬ 
ющегося министра, королевский 
указ с грозным названием "О защите 
государственных границ и мерах по 
ее осуществлению" получил матери¬ 
альное обеспечение в виде пятисот 
монет, которые, естественно, драко¬ 
ноборцу не доверили, а отправили с 
гонцом по указанному Рогожей ад¬ 
ресу. Спустя всего лишь месяц на 
большой телеге ко двору доставили 
десять аккуратных ящиков, в каждом 
из которых валетом лежали по два 
мушкета, новенькие, в ружейном 
масле, а сверх того прилагался боль¬ 
шой запас отпугивающих боеприпа¬ 
сов к ним. Еще несколько ящиков 
содержали в себе праздничные фей¬ 
ерверки. Мушкеты распаковали, ос¬ 
мотрели, вручили королевским гвар¬ 
дейцам и обучили, как с ними обра¬ 
щаться. В торжественной обстанов¬ 
ке после обеда выстроившиеся муш¬ 
кетеры с крепостной стены дали 
пробный залп. В небе полыхнуло, 
громыхнуло, да так, что присутству¬ 
ющие присели, по всему королев¬ 
ству залаяли собаки, а утерские ку¬ 
ры впоследствии отказывались не¬ 
стись в течение месяца. Зато до сро¬ 
ка разрешились от бремени две кре¬ 
стьянки, причем одна — негритен¬ 
ком, что сперва хотели свалить на 
дворцового невольника, но, пораз¬ 
думав, списали на испуг. 

Мушкеты поместили в выделен¬ 
ную под них оружейную комнату, 
перепуганных гвардейцев отправи¬ 
ли в казарму. Утер, на которого 
залп произвел самое благоприят¬ 
ное впечатление, вернулся в замок 
и призвал к себе Рогожу. 

— Ну что ж, мы довольны. Такое 
действительно отпугнет кого хо¬ 
чешь. Боюсь только, не загадит ли 
мне дракон всю округу. 

— Нет, ваше величество, — от¬ 
ветил Юрек, — дракон существо 
бесстрашное, его отпугнуть нельзя. 
Мушкеты нужны для того, чтобы он 
потерял ориентацию. И тогда мы 
применяем оружие второго уровня 
обороны. 

Первый министр, присутствую¬ 
щий при беседе, поежился — это 
была плохая новость. 

— Что еще за оружие? — зве¬ 
нящим шепотом спросил король. 

— Катапульты с поворотным 
станом, гидравлическим приводом 
лапы и развертывающейся в возду¬ 
хе огнеупорной сетью в качестве 
заряда. Сеть опутывает дракона, он 
падает на землю, где его добивают 
стражники. На вашу стену их нужно 
штук десять, по пятьсот монет за 
штуку, итого пять тысяч монет. 

Король переглянулся с первым 
министром. Пять тысяч монет — 
это уже существенно. В кого пере¬ 
именуют Душителя, даже страшно 


представить. 

— А в мирное время что мы бу¬ 
дем делать с катапультами с этой 
твоей огнеупорной лапой? — язви¬ 
тельно спросил король. 

— В мирное время можно раз¬ 
вивать рыболовный промысел, за¬ 
брасывая с помощью катапульты 
сеть далеко в море. 

— Далеко в поле мы ее будем 
забрасывать. Нет у Утерии выхода к 
морю. И озер нет. 

Король мысленно проклял день, 
когда мужичок предстал пред его очи, 
но, будучи по натуре хорошим хозяи¬ 
ном, не мог смириться с напрасной 
тратой пятисот монет, вследствие че¬ 
го казна окончательно прохудилась, а 
в далекий Галистан поскакал гонец с 
очередным поручением. 

В ожидании заказа стражников 
начали обучать добивать дракона. 
Смастерили большое чучело, пока¬ 
зывали, с какой стороны к нему под¬ 
бегать, куда колоть. Хотя Юрек Рого¬ 
жа и принимал в тренировках самое 
активное участие и продемонстри¬ 
ровал недюжинные познания в об¬ 
ласти драконьей анатомии и физио¬ 
логии, но кормить его стали заметно 
хуже. Среди стражников началось 
брожение умов. Никто не хотел до¬ 
бивать дракона, все считали, что 
лучше король потеряет сарай с дро¬ 
вами, нежели их семья кормильца. 
Отягощенный думами. Утер временно 
запретил Анарею Губителю читать 
обеденные доклады, щадя пошатнув¬ 
шиеся нервы. Наконец мучительные 
две недели прошли, и во двор замка 
въехали десять телег с большими 
ящиками на них. 

Катапульты собрали, установили 
на крепостной стене. Стражников 
обучили, как заводить лапу, как уп¬ 
равлять поворотным станом для точ¬ 
ного прицеливания. Выстрелили ог¬ 
неупорной сетью. Цель — городской 
рынок — была накрыта с примерной 
точностью. Полдня выпутывали тор¬ 
говцев и покупателей, а Анарея с этих 
лор стали называть более благозвуч¬ 
но — Рыбак. И хотя новое прозвище 
нравилось ему значительно меньше 
предыдущих, и он даже пытался пре¬ 
сечь его хождение, оно прижилось. 

Вечером за ужином Утер при¬ 
звал к себе Рогожу. 

— Мы довольны, — сообщил он, 
— мы чувствуем себя в полной без¬ 
опасности. 

— Вряд ли, ваше величество, — 
с горестным выражением лица от¬ 
ветил Рогожа, — это оружие второ¬ 
го круга обороны, наиболее же дей¬ 
ственным является третий, самый 
современный, оснащенный порохо¬ 
выми орудиями высокой точности, 
коих вам нужно... 

— Молчать! *— король в бешен¬ 
стве вскочил со своего места, — Ты 
хочешь сказать, что от катапульт и 
мушкетов нет никакого 
прока? Тогда зачем мы их 
покупали? Почему ты сразу не 
сказал, что самое главное — 
пушки? 

— Ну как же, я говорил про 


комплексную оборону! Мушкетами 
можно отпугнуть каждого третьего 
дракона, сетями отловить еще од¬ 
ного из трех. Пушки же делают обо¬ 
рону непробиваемой. 

— Так! Ну, ладно! С глаз моих 
долой! 

Рогожа молниеносно исчез, ко¬ 
роль с трудом прикончил ужин и 
погрузился в тяжкие раздумья. По¬ 
ложение было крайне неприятным: 
какой-то неотесанный торгаш вы¬ 
ставил его на посмешище да вдоба¬ 
вок опустошил казну. Прошло не 
менее часа, когда в зал вбежал пер¬ 
вый министр и доложил: 

— Прошу меня простить, ваше 
величество, но Юрек Рогожа пытал¬ 
ся бежать. Мы своевременно при¬ 
няли меры и задержали его. Сейчас 
стражники с ним маленько беседу¬ 
ют, у них давно зуб на Рогожу. По¬ 
ка ловили беглеца, я осмотрел его 
комнату и нашел сумку, а в ней — 
можно я зачитаю? 

— Читай, — оживился Утер. 

— Сия грамота дана Юреку Рого¬ 
же в подтверждение устного догово¬ 
ра о выплате в размере двадцати 
монет с каждой поступившей сотни. 
Подпись, дата. Галистанская бумага! 
Доил он нас, ваше величество! 

— Дай сюда! Ну он у меня по¬ 
пляшет! А это что? 

— А это справочник "Короли и 
государства". 

— Давай-ка посмотрим, что про 
нас пишут. Так, первое место по 
развитию — Галистан. Промышлен¬ 
ность — оружейная и... 

— Что, ваше величество? 

— ...разведение и дрессировка 
драконов! 

— Хитро устроились, шельмецы! 
Сами разводят, сами с ними потом 
борются! 

— Да, Анарей, драконы, выхо¬ 
дит — двигатель прогресса. А вот и 
Утерия... Сельское хозяйство... В 
рейтинг не входит ввиду неразви¬ 
тости промышленности... Открыл 
нам глаза этот Рогожа. Кстати, ты 
помнишь монаха, который с церкви, 
навесив крылья, сигал? 

— Как не помнить. У меня на гла¬ 
зах прыгнул, и полетел так, полетел... 

— Вот-вот. А крылья те где? 

— Реквизированы, где-то в кла¬ 
довых лежат. 

— Найди быстренько и прине¬ 
си. А потом собирайся, поедешь по 
делам торговым. Пора страну под¬ 
нимать. А Рогожу ко мне. И крылья. 
После завтрака с утра. 

Три человека плохо спали в ту 
ночь. Утер думал о судьбе 
страны, министр гадал, о чем 
думает Утер, а Рогожу бес¬ 
покоила своя собствен¬ 
ная судьба. 

Наутро 
все трое 


встретились в большом обеденном 
зале. Стражники привели незадач¬ 
ливого беглеца, министр держал в 
руках два куска грубой кожи. 

— Прикрепляйте, — распоря¬ 
дился Утер, — а я пока оглашу свою 
волю. Первое. Утерия провозглаша¬ 
ется промышленно-развитой стра¬ 
ной, во исполнение данного пункта 
первый министр отправляется за 
границу продавать катапульты и 
мушкеты. Одну катапульту оставля¬ 
ем в качестве образца для воспро¬ 
изводства, а также в картографиче¬ 
ских целях. Надели крылья? 

Рогоже подняли руки. Треуголь¬ 
ные куски кожи, прикрепленные к 
запястьям, пояснице и ногам, натя¬ 
нулись, образуя подобие крыльев. 

— Второе. Главным картографом 
назначаю Юрека Рогожу, обязуя его 
в течение месяца составить подроб¬ 
ный отчет о землях, входящих в Уте- 
рию, с изображением на бумаге. Из¬ 
учать местность вышеуказанный Ро¬ 
гожа будет с высоты птичьего полета 
при помощи крыльев и катапульты. И 
не дай бог ошибется или забудет что. 
В день по три запуска! И кресло мне 
на стену, лично стану наблюдать. 

Рогожа обмяк в руках стражни¬ 
ков и посерел лицом. 

— И третье. Послать гонца в Га¬ 
листан и получить причитающиеся 
по грамоте Рогожи деньги, которые 
вернуть в казну, после чего потра¬ 
тить на развитие промышленности. 
Ну что. Рогожа, полетаем? — и ко¬ 
роль вышел из зала. 

Через полчаса министр выехал 
из города в одну сторону, гонец по¬ 
скакал в другую, а с крепостной 
стены состоялся первый запуск 
главного картографа. Бедняга 
взмыл высоко в небо, и там, распра¬ 
вив крылья, начал медленно плани¬ 
ровать вниз, пытаясь отлететь как 
можно дальше от замка. Видя, что 
по земле его догоняют стражники, 
он резво замахал крыльями, но воз¬ 
дух держал не так чтоб очень, и 
пришлось приземляться. Картогра¬ 
фа привели к королю. 

— Ну как, запомнил рельеф? 

— Н-нет, ваш-ше вел-личество. 

— Тогда повторим. Поехали! — 
сказал Утер, царственно взмахнув 
рукой. 

Довольные стражники потащи¬ 
ли Рогожу к катапульте. 

Утер шел к креслу на крепост¬ 
ной стене. 

Страна уверенно шла по пути 
экономического 
развития. 
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О том, что для серьезных про¬ 
ектов принято создавать дизайн- 
документ, знают почти все, кто 
так или иначе заинтересован воз¬ 
можностью сделать собственную 
игру. Однако мало кто из нович¬ 
ков в игровом дизайне самолично 
видел хоть один образчик, а пото¬ 
му в народе о нем бытуют ну 
очень странные представления. 

Сегодня мы поговорим о том, 
зачем вообще нужен такой доку¬ 
мент, каким он может быть и с че¬ 
го начать его написание. Кроме 
того, речь пойдет о том, как своим 
дебютным проектом вызвать ин¬ 
терес у богатых мира сего. 

Слово предоставляется Маре¬ 



ку Хефнеру, человеку, который 
по долгу службы регулярно рас¬ 
сматривает эти тексты и решает, 
какой из них порекомендовать за¬ 
падным издателям. 

Псмит 


В БУДУЩИХ НОМЕРАХ 


В следующих номерах мы по¬ 
говорим о: 

■> работе с прозрачностью; 

* трехмерных движках; 

* скриптовом языке; 

* создании ролевых игр; 

* отладке программы; 

* создании замысла и сцена¬ 
рия игры, 

игровом балансе; 

: продумывании игровых пер¬ 
сонажей и их реплик; 

* работе с РЬоЮзЬор и трех¬ 
мерными пакетами; 

* анимации; 

* музыке и озвучке; 

* и многом другом. 

Все это вполне реально нау¬ 
читься делать своими руками. Вы 
скоро в этом убедитесь. 


і 








Скажу вам честно: я не сторон¬ 
ник мнения, будто дизайн-доку¬ 
мент (далее - ДД) - это «полови¬ 
на всей работы». Мне даже случа¬ 
лось видеть успешные игры, напи¬ 
санные вообще без этого этапа; 
правда, последний такой пример 
встретился мне 4 года назад. 

И тем не менее ДД - настолько 
важная штука, что просто диву да¬ 
ешься, сколько странных легенд о 
них ходит. Эти мифы поддержива¬ 
ются даже вполне серьезной игро¬ 
вой прессой; порой ДД описывают 
так, что его можно перепутать с 
журнальным ргеѵіею, бюрократи¬ 
ческим отчетом «О динамике раз¬ 
вития популяции долгоносика в 
полях Тютюкинского района» или 
страховым договором. 

(Если задуматься - что тут уди¬ 
вительного? Если серьезные игро¬ 
ки порой верят, будто гейм-дизай¬ 
нер - это человек, который делает 
игровую графику, когда на самом 
деле это - автор самой игры, ее 




геймплея...) 

Конечно, ДД бывают разными, 
и единого их формата на сегод¬ 
няшний день не существует; есть 
несколько «философских школ», 
и, если вы имеете в виду конкрет¬ 
ного издателя для своей игры, не¬ 
плохо бы разведать, что принято 
считать достоинствами ДД в этой 
компании. Однако ряд принципов 
сохраняется везде. 

Я хочу рассказать не только о 
том, как надо делать ДД, но и о 
том, как лучше его не делать. А за¬ 
одно развенчаю несколько очень 
популярных мифов и поделюсь со¬ 
ображениями о том, как проще 
всего произвести впечатление на 
издателя. 

Миф первый. Чтобы догово¬ 
риться с издателем, достаточно 
подготовить ДД. 

Если вы - начинающий разра¬ 
ботчик, крайне желательно пока¬ 
зать наглядно, что ваши програм¬ 
мисты и художники на что-то год¬ 
ны. Другими словами - предъ¬ 
явить хоть какую-то демо-версию. 
Она может выглядеть очень по- 
разному: иллюстрировать возмож¬ 
ности графического движка или, 
наоборот, почти без графики по¬ 
казывать геймплей, но без нее ва¬ 
ши шансы очень малы. 

И все же без дизайн-документа - 
еще меньше. 


ДВУЕДИНСТВО 


Задумываясь о дизайн-документе, 
в первую очередь надо понять, что 
вы пишете как бы два документа в 
одном. Первый предназначен для 
вас самих, второй - для ваших по¬ 


тенциальных издателей и партне¬ 
ров. И все же это должен быть 
один и тот же текст. 

Издателю он нужен затем, что¬ 
бы убедиться в серьезности и про¬ 
думанности ваших планов. Други¬ 
ми словами, ваш партнер хочет 
знать, понимаете ли вы, что и как 
собираетесь делать. Вам - чтобы 
ваши действия подчинялись чет¬ 
кому плану, в противном случае 
сроки вы сможете соблюсти толь¬ 
ко при исключительно благопри¬ 
ятном расположении звезд. 

Часто начинающий разработ¬ 
чик пытается написать два доку¬ 
мента. В одном он рассказывает 
издателю, какая у него будет заме¬ 
чательная игра, а в другом состав¬ 
ляет реальные рабочие планы. Ло¬ 
том он искренне удивляется, когда 
от него начинают требовать бук¬ 
вального соответствия продукта 
«издательской» бумаге. 

ДД должны прочесть - и вни¬ 
мательно! - все разработчики. 
Не только затем, чтобы выловить 
там возможные «дыры», а еще 
для того, чтобы все без исключе¬ 
ния понимали, какую игру они 
делают. 

Вообще-то ему действительно 
нужно два документа: издатель 
сперва захочет ознакомиться с 
кратким перечнем достоинств 
проекта, и только потом - с по¬ 
дробным ДД. Только не сделайте 
ошибки и не попытайтесь выдать 
вашу рекламку за ДД; вас тут же 
перестанут считать серьезным че¬ 
ловеком. 

Прежде чем переходить к ДД, 
поговорим об этой самой реклам- 


ке; ведь если она написана плохо, 
шансы на то, что ваш проект вооб¬ 
ще удостоится внимания, падают 
до нуля. 


ознакомительный текст 


Не пытайтесь описать в этом текс¬ 
те все величие своего замысла. С 
самого начала помните, что объем 
этого текста - не больше странич¬ 
ки, а хороший тон предписывает 
ограничиться 2/3 страницы - при¬ 
мерно 2 000 знаков. 

Начните с названия игры и ее 
жанровой принадлежности (ее на¬ 
до описать максимально четко: 
даже если вы собираетесь слить в 
экстазе все существующие жанры, 
придется выделить главный и ука¬ 
зать лоджанр. Например: пошаго¬ 
вая стратегия. Если очень неймет¬ 
ся, добавьте свое «с элементами 
ролевой игры», но вообще-то для 
этого еще будет место). _ 


■ ЭТО ИНТЕРЕСНО: восточноевро¬ 
пейские, немецкие и английские 
издатели предпочитают назва¬ 
ния, которые ни на что не похо¬ 
жи, а заокеанские - такие, кото¬ 
рые перекликаются с уже изве¬ 
стными широкой публике. Не 
случайно «Демиурги» прижи¬ 
лись на Западе под псевдонимом 
ЕіНегІогбі... Ходовые схемы для 
Америки - 2 слова плюс "оГ или 
"апсі". А то, что вы на самом деле 
хотите сказать об игре, вы ска¬ 
жете после двоеточия... 


Далее в одном абзаце, 2-3 
предложениями, скажите, чем ва¬ 
ша игра будет наиболее привле¬ 
кательна. Здесь ваша главная за¬ 
дача - указать качественные, а не 













































количестве--:** зтитт Если 
вас будет не 50 з^ісі вс*:* а 
150, вы еще успеете об этом сооб¬ 
щить. И не надо писать, что у вас 
будет самый умный ИИ: все равно 
вам никто не поверит. Пишите в 
первую очередь об устройстве са¬ 
мой игры, а не о ее технической 
реализации. 

Наконец, третий абзац стоит 
посвятить объяснению, почему ва¬ 
шу игру купят. Тут нужно изящно 
намекнуть издателю, что ваша иг¬ 
ра чем-то похожа на популярные 
проекты и при этом лучше их и 
больше соответствует нарождаю¬ 
щейся тенденции рынка. 


■ ЭТО ОШИБКА: ни в коем случае 
не предлагайте издателю присо¬ 
единиться к волне, которая уже 
на спаде. Не стоит рекламиро¬ 
вать соответствие моде позапро¬ 
шлого года. Что-что, а моду на 
рынке издатели знают хорошо. 


Далее укажите, какой предпо¬ 
лагается срок и общая сумма за¬ 
трат на проект. 

(Это означает, между прочим, 
что, даже если ваш партнер по ка¬ 
ким-то своим причинам не требу¬ 
ет у вас дизайн-документа - чего 
не бывает на свете? - из этого не 
следует, что ДД у вас может не 
быть. Потому что наука знает 
только два способа определить 
сроки проекта: по ДД и путем «ру¬ 
летки». Причем во втором случае 
рулетка обычно оказывается рус¬ 
ской.) 

Если у вашей команды есть за¬ 
служивающий упоминания по¬ 
служной список - это будет следу¬ 
ющим пунктом. Если нет, кстати, 
задумайтесь, не следует ли его со¬ 
здать. Сегодня это легче, чем пять 
лет назад... Впрочем, об этом чуть 
ниже. Если имеется готовая демо¬ 
версия (хорошо бы это было так!) 
- скажите об этом. 

Оставшееся место посвятите 
достоинствам проекта. Так и озаг¬ 
лавьте. Вот здесь вы уже можете 
упомянуть и о блистательной гра¬ 
фике, и о 150 родах войск, и о 
прочих вкусностях. Сделайте это в 
виде списка, по одному преимуще¬ 
ству на строчку, и говорите лако¬ 
нично, <ак истинные спартанцы. В 
некоторй.* случаях можно упомя¬ 
нуть, что іменчо это сегодня в мо¬ 
де (тояыо убедитесь, что это и 
влря*а "а* # не п*иіите банально¬ 
стей, в сохе э -аше время на рын¬ 
ке це*''*:> т;- «•*--<** графика"). 

Миф Чей больше рас¬ 

хвалите еде# проест - тея лучше. 

Глав-ое чиш -на са*' 0 *« деле 
оценивай* * .га;.'«»вая 

перспе--#*:, ~г іи»-тігві с де¬ 
бютанта *-• - 

лизмо. Но * 1 Л ейиш-- « и *е 
впадайте - ■ тщ>.- 

ект без дос-смінста 

Миф трет»* - » • 

сует графи и ■* 
штучки, а ьзѳс* — «шин* 
геймп лея. 

Подумай-е: іѵі—г* ;ш.. -и 



в первую очередь о 
идей, а не серых клонов. 


ДЕШЕВЫЙ СПОСОБ ПРОСЛАВИТЬСЯ 

Миф четвертый: издатели 
рассматривают серьезно только ту 
команду, которая уже сделала 
хоть одну игру. 

Если вы и в самом деле считае¬ 
те, что ваша самая сильная сторо¬ 
на - идея и дизайн игр, то у вас 
есть отличная возможность зара¬ 
ботать себе несколько хвалебных 
строчек в резюме (а если вы пред¬ 
почитаете программирование или 
рисование - то, быть может, лучше 
попытать счастья в какой-то из 
имеющихся фирм, предложив им 
свои услуги?). 

Я имею в виду изготовление 
модификаций и карт к существую¬ 
щим играм. Здесь можно с блес¬ 
ком проявить свои таланты игро¬ 
вого дизайнера, заработать награ¬ 
ды вроде «Модификация месяца» 
и гордо предъявлять их потом в 
знак своей компетентности и спо¬ 
собности довести дело до конца. 

В наше время большинство 
приличных игр обладает сред¬ 
ствами для расширения руками 
игроков. Хорошие стратегии по¬ 
чти всегда снабжены редактором 
карт, а то и кампаний, для многих 
боевиков имеются редакторы 
уровней, ну а о могучих редакто¬ 
рах игрового мира для 
Иеѵегѵѵіпіег N 19615 и Моггоѵѵіпсі 
слышали, наверное, все. 

Конечно, хорошую карту, а тем 
более - кампанию или ролевой 
модуль, не сделаешь за один ве¬ 
чер... но на хорошую игру понадо¬ 
бится много больше времени. Не 
пожалейте сил, это окупится. 

Не делайте шуточных модов, 
разве что собираетесь поразить 
мир очередным «Штырлицем» (а 
может, лучше не надо?). 

Доведите вашу работу до кон¬ 
ца. Если издатель, не дай Бог, уви¬ 
дит на сайте, где лежит ваш мо¬ 
дуль, примечание «альфа-версия», 
он с высокой вероятностью решит, 
что это - признак неумения доде¬ 
лывать свои начинания. И тогда 
ваша реклама ударит бумерангом 
вам же в лоб. 

Есть и второй способ, как ни 

странно - менее популярный: сде¬ 
лать приличную сетевую игру на 
основе Р 1 а $6 или Эаѵа, и предъявить 
издателю высокую посещаемость 
сайта с нею. Но это, во-первых, ме¬ 
нее надежно, а во-вторых - требует 
изучать еще и эти технологии. 


■ ЭТО ВАЖНО: для издателя цен¬ 
нее. если модификация сделана 
шей командой, нежели вами 
щднви. Но это не значит, что 
тошшт иэосто дописать ваших 
:.хілідо*м*м • список авторов; 
ѵ, мд» эдемгересоваться, 
мшѵ шт .т дціаг здесь анииа- 




I СП П «ь 

*іэпнкф о «дк саелгъ 

§аь приест янтереэ+ьм - тема со- 
все» друга# стать*, мы се#*ас го¬ 
ворим о дизайн-документах. Но 
все-та*' пара слов не помешает. 

Одна из самых важных задач - 
соблюсти баланс между глобаль¬ 
ностью и примитивностью. 

Если ваш проект будет претен¬ 
довать на звание «убийцы НаК- 
ЫТе 2», или пытаться завоевать 
рынок онлайновых игр, или обе¬ 
щать 300-часовую ролевую кам¬ 
панию - ваши шансы резко сни¬ 
жаются просто из-за роста сроков 
и денег. Кроме того, даже если из¬ 
датель согласится, подумайте, 
нужно ли вам это? Не забудьте, 
что с компанией, у которой есть 
уже изданная игра , договор за¬ 
ключается на совсем другие сум¬ 
мы. Может, ваш будущий мегахит 
лучше продать подороже, а тро¬ 
пинку к этому протоптать чем-ни¬ 
будь попроще? 

Но если ваша заявка демон¬ 
стрирует глубочайшее смирение, и 
очевидно, что на проекте крупны¬ 
ми буквами будет написано: «ма¬ 
лобюджетный», то велика вероят¬ 
ность, что издатель не сочтет нуж¬ 
ным тратить на нее время и силы. 

Я упомянул, что не стоит пы¬ 
таться первым проектом проры¬ 
ваться на онлайновый рынок. Зна¬ 
чит ли это, что не всякий жанр го¬ 
дится для дебюта? 

Да, значит. По крайней мере, 
они годятся по-разному. 

* Асііоп. Делать заявку на 
боевики (хоть шпионские, хоть 
обычные) есть смысл только тог¬ 
да, когда на руках у вас - прооб¬ 
раз графического движка, выдаю¬ 
щий чертовски убедительные 
картинки. Если вы только плани¬ 
руете его создать - лучше не на¬ 
до. Скорее всего, вам просто не 
поверят. Тут могут помочь разве 
что уровни, сделанные для одно¬ 
го из хитовых боевиков. Но - 
только в том случае, если графи¬ 
чески и в игровом смысле они 
безупречны... 

♦ Ролевая игра. Здесь для 
убедительности крайне желатель¬ 
но предъявить модули собствен¬ 
ного изготовления. Главное, в чем 
будет сомневаться ваш издатель, - 
это в работоспособности коман¬ 
ды: ведь ролевые игры требуют 
намного больше сил, чем, к приме¬ 
ру, стратегии. Докажите ему, что 
вы умеете доводить работу до 
конца. 

❖ КТ$. Это - едва ли не самая 
легкая задача, но об этом в курсе 
и издатель. А еще он не забудет, 
что имя таким проектам - легион, 
и выделиться среди них непросто. 
Убедите его, что вы предлагаете 
действительно нечто необычное - 
и золотой ключик у вас в кармане. 

•> Глобальная или тактичес¬ 
кая стратегия. Тоже вполне под 
силу, однако тут очень рекоменду- 


тетт.ѵея. * этз значит. чтш Шш 
деімя» кэ:оиэ в 

*имх гасях стратегіи*. 

♦ Менеджер. Не соое-ув, да- 

*е если у вас на руках увле¬ 
кательная тема. В наши тэч*е 

проекты индустрия просто-та*и 
мечет, как лягушка - икру. 

♦ Квест. В России сложился 
стереотип, что квест - это деше¬ 
вая поделка начинающих разра¬ 
ботчиков. Что он будет продавать¬ 
ся исключительно в России. В об¬ 
щем, если вам хочется просто «за¬ 
цепиться» за место, сделать себе 
какое-никакое имя, а крайне низ¬ 
кая оплата вашего труда первое 
время (до первого продукта) вас 
не смущает - это хороший путь. 

♦ Симулятор. Сложный во¬ 
прос... В общем-то, к нему отно¬ 
сится все то, что сказано об 
асііоп-играх, да еще надо доба¬ 
вить, что жанр редкий, элитный... 
В общем, пожалуй, не для дебюта. 

♦ Логическая игра. Тут все 
просто, поверить в ваши силы не¬ 
трудно, но... и цена такому проек¬ 
ту, как правило, грош. Славу зара¬ 
ботать можно, разбогатеть - едва 
ли. 

♦ Онлайновая игра. Бесплат¬ 
ные или условно-бесплатные стра¬ 
тегические игры через интернет - 
хороший выбор, но сами по себе 
они богатств не обещают, только 
демонстрируют издателям вашу 
профессиональную пригодность. 
Ну, а за игры вроде Ипеаде II - то 
есть ролевые или асііоп-игры с 
современной графикой - я катего¬ 
рически не советую браться дебю¬ 
тантам. Это совершенно неподъ¬ 
емная задача для студии без ре¬ 
ального опыта, а рынок сегодня 
пересыщен. 

♦ Не мышонок, не лягушка... 

Если жанр вашей игры не поддает¬ 
ся определению или очень далеко 
отходит от стандартов - это отлич¬ 
ный способ добиться успеха с пер¬ 
вым же проектом. Но и тут не без 
проблемы: если этого никто нико¬ 
гда не делал, откуда издателю - и 
вам самим - знать, что это срабо¬ 
тает? Доказать это может быть 
сложнее всего... 

Напоследок - пара слов о те¬ 
ме. Я уже говорил, что не надо 
цепляться за позавчерашнюю мо¬ 
ду. Это в первую очередь относит¬ 
ся даже не к жанрам, а к темам. 
Например, сегодня будет изряд¬ 
ной глупостью предлагать игру по 
Второй Мировой: уже сейчас от 
игр о ней слегка подташнивает, а 
через год (когда вы смогли бы, те¬ 
оретически, ее закончить) она бу¬ 
дет работать лучше патентованно¬ 
го рвотного. 

Хорошо, если ваша тема будет 
иметь привязку к России, Украине 
или другим территориям бывшего 
СССР, но при этом, если вы надее¬ 
тесь когда-либо попасть на между¬ 
народный рынок, она должна быть 



















понятна за рубежом. О казаках 
знают все (так уж сложилось), а 
вот ваши фильмы или книги (осо¬ 
бенно современные) известны не¬ 
многим. 


что должно быть в ад? 


Миф пятый: в ДД нужны концеп¬ 
ции игры, остальное разработает¬ 
ся потом. 

ДД - это ваш план работы, при¬ 
чем работы от начала и до конца 
проекта. А это значит, что все ос¬ 
новные задачи должны в нем на¬ 
ходиться, и не только задачи, а и 
приблизительные методы реше¬ 
ния. В частности: 

♦ Схема игры. Что должен де¬ 
лать игрок, какова конечная цель, 
что мешает ее достижению. 

ф Интерфейс. Подробно опи¬ 
санная функциональная часть 
(что можно делать, каким образом 

- меню, мышь, горячие клавиши, 
кнопки...). 

♦ Игровая механика. Как уст¬ 
роен игровой мир, какие характе¬ 
ристики есть у его объектов, фор¬ 
мулы движения, боя и всего ос¬ 
тального, ролевая система, физика 

- по вкусу. 

<• Программные механизмы и 
алгоритмы. Какими характерис¬ 
тиками будут обладать графичес¬ 
кий движок, ИИ, сетевой код, ин¬ 
терфейс, редактор карт, звук... 

♦ Графика. Сколько и каких 
вам понадобится моделей, анима¬ 
ций, двумерной графики, роликов, 
обоев (да, и их тоже стоит запла¬ 
нировать заранее). Здесь крайне 
желательны (может, лучше сказать 

- необходимы) хоть какие-то на¬ 
броски, сопсері аП, по которым 
можно почувствовать визуальный 
стиль игры. 

♦ Звуки и музыка. Темы, вид и 
способ отображения звуков, на¬ 
бор звуковых эффектов. 

♦ Сюжет. Общая сюжетная 
канва, план кампаний (помисси- 
онно!), основные задания и т.п. - 
в зависимости от жанра. Каждая 
из предполагаемых карт должна 
быть запланирована здесь. 

Ф Игровой мир. Основные 
персонажи / монстры / виды 
войск с параметрами и примерным 
расположением / способом добы¬ 
чи и производства. 

Ф Сотрудники, зарплаты, 
сроки и план работы. 

ЧЕГО МОЖЕТ НЕ БЫТЬ В ДД? 

Миф шестой: в ДД вносится 
абсолютно все устройство игры, и 
ничего изменить уже нельзя. 

Отнюдь нет: еще никто не су¬ 
мел сделать игру балансной с пер¬ 
вой попытки. Вы заранее заклады¬ 
ваетесь на то, что что-то придется 
менять и править; но представле¬ 
ние о конечном результате должно 
быть с самого начала. 

Также не стоит считать, будто 
все виды моделей вы действитель¬ 
но запланировали изначально (но 
к этому нужно стремиться!). Га¬ 


рантированно вам понадобится на 
самом деле еще немало их - уве¬ 
личьте число в полтора раза... 

Конечно, в ДД не обязаны быть 
все игровые тексты. Причина это¬ 
му очень проста: в некоторых жа¬ 
нрах характерный объем работ 
над ними - от полугода и более, и 
конкретика игровых сцен обустра¬ 
ивается на более поздней стадии. 
Особенно верно это, конечно, для 
ролевых игр. Но вот ключевые ди¬ 
алоги - кульминации, завязки, ос¬ 
новные ветви выбора - лучше 
включить в ДД. 

Миф седьмой: ДД оценивается 
в первую очередь по объему. 

На удивление живучая леген¬ 
да, причем особенно популярна 
она почему-то в России. Многие 
российские дебютанты убеждены, 
что стоит им выложить на стол пе¬ 
реговоров пачку из 800 листов - и 
поле боя останется за ними. 

Возможно, так бывает - не 
знаю, не встречался с такими слу¬ 
чаями. Сам я никогда еще не при¬ 
нимал положительного решения, 
не просмотрев ДД лично или не 
поручив этого кому-то из своих 
коллег; а оценивать я при этом 
буду в первую очередь конструк¬ 
тивность мысли и четкость ее из¬ 
ложения. 

Масштабные ДД нуждаются в 
очень четкой структуре, чтобы че¬ 
ловек «со стороны» мог легко ра¬ 
зобраться, где здесь что. И, ради 
всего святого, не пренебрегайте 
номерами страниц и оглавлением! 

Конечно, если вы предлагаете 
ДД из 10 страниц (а игра при этом 
называется не «Тетрис»), даже у 
самого доброжелательного изда¬ 
теля зародятся сомнения. 

Миф восьмой: очень важно 
описать в ДД устройство и проис¬ 
хождение мира. 

Вот это - исконно восточноев¬ 
ропейский миф, за пределами Че¬ 
хии, Польши, России и Украины я с 
ним не сталкивался. Не ведаю, по¬ 
чему, но в наших палестинах 
очень модно начинать работу над 
игрой примерно так: 

В начале времен великий дра¬ 
кон Фокуспокус создал небо и зем¬ 
лю. Его сын Уксусмускус отпилил 
ему кусочек хвоста и сделал Солн¬ 
це ... 

После чего широкими мазками 
набрасываются взаимоотношения 
персонажей (в духе «ее зовут Ма¬ 
ша, она любит Сашу, а он любит 
Дашу и только ее») - и это сдает¬ 
ся как сценарий квеста. А то и, 
прости Господи, ролевой игры... 

Между тем понять по этому 
тексту, о чем игра, невозможно в 
принципе - тут надо гораздо 
больше рассказать о персонажах 
и, главное, об их отношениях с ге¬ 
роем - а вся история про Уксуса- 
мускуса может смело отправлять¬ 
ся в корзину. 

Вообще, заниматься космоло¬ 
гией и историей мироздания стоит 
только тогда, когда за этим стоит 


какая-то действительно увлека¬ 
тельная идея. Многие игры отлич¬ 
но обходятся без этого. 


ПО РАЗДЕЛАМ 


С ЧЕГО НАЧАТЬ? 

Тут, опять же, существует нема¬ 
ло «школ», большинство рекомен¬ 
дует начинать со схемы игры. Я, 
однако, хочу предложить другой 
путь: начните с интерфейса. 

Почему? Потому, что интер¬ 
фейс, как ничто иное, поможет 
вам самим почувствовать ту игру, 
которой пока еще нет. Описывая 
его, вы сразу определите возмож¬ 
ности, которые есть у игрока, и от¬ 
вечать на все остальные пункты 
станет намного легче. 

Не ошибитесь: в этой главе 
нужно описать абсолютно все ин¬ 
терфейсные элементы, как актив¬ 
ные (кнопки, меню), так и инфор¬ 
мационные (панели параметров, 
полоски жизни), как относящиеся 
к главному игровому экрану, так и 
к вспомогательным (меню загруз¬ 
ки, инвентарь персонажа, по¬ 
мощь...). Не забудьте описать зна¬ 
чение нажатия обеих кнопок мы¬ 
ши, действие колесика и горячих 
клавиш. Конечно, необязательно 
писать в стиле: «Кнопка такая-то. 
Нажатие левой кнопки мыши при 
условии нахождения курсора в 
пределах прямоугольника, огра¬ 
ничивающего эту кнопку...». По¬ 
мните, ваша задача - предельно 
четко и недвусмысленно все объ¬ 
яснить, а вовсе не создать патен¬ 
тованное снотворное. 

Что происходит при активации 
того или иного контроля, тоже на¬ 
до тщательно расписать. Исчезает 
ли окно меню - или остается на 
экране? Сразу ли перемещается 
солдат, или только по подтвер¬ 
ждающему щелчку в ту же точку? 
Чем определяется скорость дви¬ 
жения (если игра пошаговая; в 
противном случае это - вопрос иг¬ 
ровой механики)? 

Если хотите, внешний вид и 
взаимное расположение интер¬ 
фейсных элементов можно решить 
чуть позже, в тесном взаимодей¬ 
ствии с художником. Но вот функ¬ 
ции, которые этим интерфейсом 
исполняются - задача гейм-ди¬ 
зайнера, а не художника. 


■ СОВЕТ: не используйте здесь (и 
во всех фрагментах, по которым 
работает художник) оборотов 
наподобие «как в такой-то иг¬ 
ре». Если программисту такие 
вещи особо не мешают, то худож¬ 
ника они могут привязать к опре¬ 
деленному стилю. Чужому - вме¬ 
сто своего. Даже если о графиче¬ 
ском стиле вы ничего не говори¬ 
ли, им будет проще представить 
эту схему интерфейса в таком же 
ключе, как она сделана в игре- 
«образце». 


Большинство известных мне 
людей, работающих с присланны¬ 
ми ДД, наиболее тщательно изуча¬ 


ют интерфейс. Причина все та же: 
на этой главе легче всего узнать, 
правда ли разработчики понима¬ 
ют, что собираются делать, и про¬ 
думали все необходимое. 


■ ЭТО ВАЖНО: даже не надейтесь, 
что вы весь интерфейс правильно 
опишете с первой попытки. К это¬ 
му пункту вы вернетесь еще сто 
раз за время написания ДД, а по¬ 
том внесете изменения на стадии 
тестирования готовой игры... 


После этого переходите к схеме 
игры. Вы увидите, насколько про¬ 
ще стало сформулировать основ¬ 
ные игровые возможности. И нако¬ 
нец, конкретизируйте параметры, 
описав игровую механику. 

МЕХАНИКА 

В этом разделе самое трудное 
- ничего не упустить. Для новичка 
в нашем деле отнюдь не очевидно, 
что надо описывать, например, как 
именно происходит движение че¬ 
ловека по карте. Допустим, болото 
или гора его замедляют; как это 
выглядит и что при этом происхо¬ 
дит? Тут нужны точные формулы, 
не то их будут на месте изобретать 
программисты, и вскоре вы с удив¬ 
лением убедитесь, что плыть в бо¬ 
лоте - быстрее, чем бежать по до¬ 
роге, а Ахилл не в состоянии до¬ 
гнать черепаху. 

Никогда не забывайте опи¬ 
сать, как все происходящее отоб¬ 
ражается на экране. Мало ска¬ 
зать, что стрела попадает при та¬ 
ких-то условиях; опишите, как 
именно она летит. Зачем? А ина¬ 
че будет, как в ВаІбигЧ Саіе, где, 
помнится, стрелы и огненные ша¬ 
ры бодро заворачивали за угол в 
погоне за целью. 

(Как это вышло? Да очень про¬ 
сто. Было постановлено, что по¬ 
падание определяется в момент 
выстрела. Но игра-то в реальном 
времени, и, пока стрела или за¬ 
клинание летят, цель запросто 
может спрятаться за углом или де¬ 
ревом. А между тем уже просчита¬ 
но: стрела попала в цель, и хиты 
уже сняты. Пробивать здания на¬ 
вылет разработчики запретили, 
следовательно?..) 

Еще одна тонкость, которая 
нередко вызывает нестыковки, - 
так называемая фазовая схема. 
Иными словами - продумывание 
четкой последовательности об¬ 
счета действий. 

В бою - будь он пошаговым 
или в реальном времени - всегда 
или почти всегда есть несколько 
фаз, которые от игрока могут быть 
скрыты. Их порядок иногда прин¬ 
ципиально влияет на геймплей. 

Для примера процитирую ма¬ 
ленький фрагмент фазовой после¬ 
довательности старой-престарой 
сетевой стратегии ѴСА Р1апе1:$: 

До и после этого еще много де¬ 
сятков таких строк. 

Зачем такая точность? Она 
очень существенно влияет на ход 
игры. И «профессионалы» ѴСА 
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Добровольная передача ко¬ 
раблей 

Отправка грузов на корабли с 
планет 

Метеоритные дожди 
Сбрасывание невидимости 
спецприбором корабля «Локи» 
Действие тахионных полей 
Миссия супершпионажа 
Появление новых аборигенов 
Миссия грабежа 
Работа кораблей-казино 
Обработка перегрузки кораб¬ 
лей 

Передача груза по транспорт¬ 
ным лучам 

Прием груза с планет кораб¬ 
лями 


Ріапеіз знали эту последователь¬ 
ность наизусть. Вот, например: 
отправка грузов с планет на ко¬ 
рабль происходит существенно 
раньше приема груза кораблем. А 
между ними затесалось исполне¬ 
ние миссии грабежа (при которой 
топливо с кораблей автоматичес¬ 
ки утягивалось судами расы пира¬ 
тов). Корабль без топлива беспо¬ 
мощен, и если бы последователь¬ 
ность была иной, от пиратов не 
было бы защиты. А так есть шанс 
- в начале хода отправить не¬ 
множко топлива с планеты на ко¬ 
рабль, и оно придет уже после то¬ 
го, как грабеж закончится... 

ПРОГРАММНЫЕ МЕХАНИЗМЫ 

Как ни странно, для вас эта 
часть может оказаться не самой 
полезной. По крайней мере, если 
программисты знают свое дело. 
Но бывают издатели, которые 
смотрят первым делом именно 
сюда - чтобы выяснить, пред¬ 
ставляет ли себе автор ДД, как 
можно реализовать на практике 
его замыслы. 

Главное правило: пишите здесь 
о том и только о том, о чем имеете 
представление. Не надо в главе об 
ИИ утверждать, что «здесь будут 
использован* методики нейрон¬ 
ных сете> логического програм¬ 
мирования и экспертных систем». 
Если ваш ДД *е дай Бог, после 
этого отдадут на рецензию про¬ 
фессионал»*-^.. программисту - 
он из вас • -ед,« .<*« * сделает. 

- А что демт*. - спросите вы, - 
если об устроит* :-с •' •' . же-я пока 
что общее прелставг^-г' 

Неплохо 6* * ете> углу¬ 

бить... или ва- ел* ■ : ѵ програм¬ 
мисту, который $>я*г писать. 
Но вообще-то *-г~: - есть Эа» 
нужно просто оптъ шмвд 
как должен де+с-ьсяг-: §№ • - *•- 
ми приоритета»» • іу* : 
ваться и так далее -.т&ттеи 
«.рыцарь выборе*' -ѵ і г 
тивников , котэр* • - 

вать уже на это* -ѵ .. ■. 
торый слабее все.- зздыле* а лзва 
этом наиболее опссг- мяо 
наибольшее проиіве&г^-# щвт 


который рыцарь может нанести 
врагу , и вреда, который может 
нанести враг рыцарю). Если на 
этом ходу нельзя атаковать ни¬ 
кого - делается та же проверка 
для врагов, которых можно ата¬ 
ковать через один ход,,.». 

Миф девятый. Чем круче бу¬ 
дут эти механизмы - тем лучше. 

Конечно, «навороченный» гра¬ 
фический движок не помешает ни 
одному проекту. Но оправдает ли 
он затраты? Не факт. Если «Героев 
меча и магии» осчастливить глу¬ 
бочайшим 30 со всеми мыслимы¬ 
ми спецэффектами, главным ре¬ 
зультатом будет рост системных 
требований, а игра лучше не ста¬ 
нет. Вырастут не только требова¬ 
ния - а еще затраты и время на 
разработку. 

А если вы действительно нови¬ 
чок в игровой индустрии - в то, 
что ваш движок переплюнет НаІГ- 
иГе 3 и (Эпгеаі 3, просто не пове¬ 
рят. 

Не говоря уже о том, что напи¬ 
санное вам же потом реализовы¬ 
вать. 

ГРАФИКА И ЗВУКИ 

В этих разделах решаются две 
задачи: перечисление необходи¬ 
мых рисунков, моделей, мелодий 
еСс. - и предоставление образцов. 

Для звуков последнее необя¬ 
зательно, а вот с графикой чем 
больше покажете - тем лучше. Эс¬ 
кизы хороши, но изображение 
трехмерных моделей тоже весьма 
желательно. В нашем с вами вос¬ 
точноевропейском регионе хоро¬ 
шие компьютерные художники - 
самая большая редкость и цен¬ 
ность. 

Миф десятый. Вся игра от на¬ 
чала до конца должна быть сдела¬ 
на силами команды. 

Вы в самом деле планируете, 
например, самолично озвучить 
речь персонажей? В вашем штате 
имеется десяток профессиональ¬ 
ных актеров? Если нет, лучше вне¬ 
сти это в смету как дополнитель¬ 
ный расход. Издателю вообще-то 
все равно, в чьих карманах осядут 
зарплаты; ему гораздо важнее, 
чтобы вся работа делалась специ¬ 
алистами, а не теми, кто оказался 
под рукой. 

Есть и другие части проекта, ко¬ 
торые зачастую делают третьи ли¬ 
ца: ролики, мелодии... Не стесняй¬ 
тесь этого. Это - вполне нормаль¬ 
ная и общепринятая практика. 

СЮЖЕТ И ИГРОВОЙ МИР 

Здесь самый здравый подход - 
отделить «беллетристику» от 
«схем». 

Іоясню. Издателю - да и ва- 

сотрудникам - отнюдь не по- 
• -г^эет почувствовать вкус игро- 
і :>'. «•✓ра а потому красивые тек- 
ст» а сюжете в ДД нелишни. Но 
продемонстрировать, 
наяі «е-с.. собой миссии, 

шлзгы. на что влияет 


ЛКИ СВЕДТОК: ВОПРОСЫ И ОТВЕТЫ 




На почтовый ящик ІкісгеаСог 
регулярно приходят вопросы и со¬ 
общения о каких-то трудностях. 0 
двух самых частых проблемах мы 
расскажем здесь. 

♦ Время от времени у читате¬ 
лей возникает проблема "Ошибка 
записи в файл”. Причина ее очень 
проста: при копировании с СБ-РОМ 
не снят атрибут геаб-опіу. Сделайте 
это (проще всего РАК'ом или другой 
подобной программой). 

Кроме того, можно вообще от¬ 


ключить отладочную печать. Это 
делается так: в меню Ргоіес* - 
0р*іоп5 - 0ігес*огіе$/Сопс1ійопаІ$ 
в пункте Сопбійопаі ОеНпез по¬ 
ставить МСЮЕВІІО . 

♦ Еще одна регулярная проб¬ 
лема - с оконным и полноэкран¬ 
ным режимами. Для оконного ре¬ 
жима параметр Мпгіоюесі надо ус¬ 
танавливать в Ігие, для полноэк¬ 
ранного - в ГаІ$е. А не наоборот! 

Новый почтовый адрес рубрики 
- ІкісгеаСог@Ікі.ги. Пишите нам! 


выбор игрока. И тут, если структу¬ 
ра сколько-нибудь сложна (как 
обычно бывает в ролевых играх), 
незаменимы схемы, где в квадра¬ 
тиках указаны персонажи, а стрел¬ 
ки показывают связи между ними 
и возможные виды взаимодей¬ 
ствия с героем. 

Чтобы показать ключевых ге¬ 
роев наглядно, очень полезно по¬ 
казать несколько их реплик. 

СРОКИ И ЗАТРАТЫ 

Главное - сроки и затраты 
должны быть результатом точных 
расчетов, а не «прикинуты на 
пальцах». Последнее - верный 
путь к краху. 

Вы непременно должны оце¬ 
нить производительность членов 
вашей команды, но этого мало. Я 
не знаю способа выяснить, сколько 
времени нужно на ту или иную схе¬ 
му ИИ, если раньше вы этого нико¬ 
гда не делали. Следовательно - по¬ 
старайтесь найти друга с опытом 
разработки и обсудить эти сроки с 
ним. И, заклинаю вас, не делите по¬ 
том названный им срок на два! 

Сроки на графику сосчитать 
проще. Вычислите, за сколько 
времени ваши художники делают 
одну модель или анимацию. Вооб¬ 
ще-то обычно «проходная» мо¬ 
дель делается за день-два, серьез¬ 
ная занимает порядка недели, а 
всякие травки-деревца и мечи- 
бластеры - по паре часов. Но луч¬ 
ше проверить... 

Не забудьте заложить в план 
время на тестирование. Это обыч¬ 
но около 25% времени разработ¬ 
ки. 

Безусловно, вам необходим за¬ 
пас времени: всегда обнаружива¬ 
ются неучтенные задачи, труднос¬ 
ти, ошибки. Сколько процентов 
надо на это накидывать? Популяр¬ 
но мнение, что надо умножать 
сроки на 2. Это не лишено смысла. 
Минимальный, абсолютно необхо¬ 
димый запас - 30% срока, без это¬ 
го за дело не берутся даже при со¬ 
ставлении банальнейшего допол¬ 
нения к игре. Но начинающим 
точно нужно больше. 

Этот запас надо встраивать не 
в финальный срок (дописывая в 
конце «три месяца на непредви¬ 
денные трудности»), а в каждый 
этап проектирования. Например, 
если вы считаете, что на 50 мон¬ 


стров вам понадобится 4 месяца 
- пишите 6. Вам ведь нужно будет 
отчитываться за каждый этап... 

С затратами все достаточно 
легко: просто сосчитайте зарпла¬ 
ты сотрудников и время их рабо¬ 
ты. Но не забудьте накладные рас¬ 
ходы, вроде техники, офиса, ин¬ 
тернета... 

НЕМНОГО КОСМЕТИКИ 

Не пожалейте сил на то, чтобы 
все это достойно оформить. Мо¬ 
жет, для ДД (но не для ознакоми¬ 
тельного листка!) и необязателен 
блестящий литературный слог, но 
уж распечатано это все должно 
быть как следует. С крупными, за¬ 
метными с первого взгляда заго¬ 
ловками, четкими таблицами, нор¬ 
мальными абзацными отступами. 
Работы тут на грош, а впечатление 
от текста сразу становится совсем 
другим. 

И, хоть вроде бы и неловко об 
этом говорить, но не пренебрегай¬ 
те помощью корректора. Стоит из¬ 
дателю заметить в тексте орфо¬ 
графическую ошибку - и ваши 
шансы получить достойные усло¬ 
вия падают. 

Особенно это важно, когда вы 
готовите ДД для представления 
иностранному партнеру. 90% анг¬ 
лоязычных издателей вообще не 
будут рассматривать текст, напи¬ 
санный на пиджин-инглиш. Я от¬ 
нюдь не шучу. 


ВМЕСТО ЗАКЛЮЧЕНИЯ 


Этот текст можно было бы, подра¬ 
жая Карнеги, озаглавить так: «Как 
завоевывать деньги, оказывать 
влияние на их обладателей и, по¬ 
лучив деньги, не пожалеть об 
этом». 

Напоследок хочу сказать вот 
что: не считайте, что издатели глу¬ 
пее вас, и не пытайтесь обходить¬ 
ся с ними, как продавец сувени¬ 
ров с иностранным туристом. Ко¬ 
нечно, вы вправе мне не поверить, 
потому что я нахожусь на другой 
стороне баррикад, - но я вас 
предупредил. 

Американец закончил бы этот 
текст примерно так: «Это работа¬ 
ет! У меня это сработало!». 

Я закончу немного иначе: 

- На мне это сработало. 

«КН 


151 


















































Здравствуйте, дорогие читатели! 

Весь миновавший месяц сентябрь, пока очумелые после ле¬ 
та граждане пытались вспомнить , где же это у клавиатуры 
кнопки, я вела размеренный и вообще рекомендованный раз¬ 
ными занудами образ жизни: ночью спала, утром завтракала, 
выпивала в день меньше банки кофе. Писем немного — и те 
явно дались авторам ценой больших жертв. Как пожаловался 
один из постоянных читателей, "сентябрь — самый трудный 
учебный месяц. И времени на компьютер очень малоТе, кто 
так или иначе решил для себя проблему образования, ведут 
борьбу на трудовом фронте. Часть " прорвавшихся " писем со¬ 
держит критику и советы по организации журнала — как я 
люблю вас, даже в цейтноте вы не перестаете думать над 
тем, как еще можно улучшить журнальное пространство. Ос¬ 
тальные послания традиционно посвящены размышлениям на 
околоигровые темы. А еще неумолимо растет активность 
прекрасной половины нашего вида. 



письмо ПЕРВОЕ 

Здравствуйте! 

Мне очень нравится ваш жур¬ 
нал, но недавно он превратился и 
в единственный способ спасения 
от "компьютерного голода". Де¬ 
ло в том, что на лето меня выво¬ 
зят в деревню, где ни компьюте¬ 
ра, ни интернета нет. Каждый но¬ 
вый выпуск ЯКИ я прочитываю от 
корки до корки и выучиваю по¬ 
чти наизусть. В перерывах между 
чтением пишу вам письма и за¬ 
метки в "Знаете ли вы, что...". 
Вот еще одна заметка. 

С наилучшими пожеланиями, 
Башмакова Ксения, 13 лет. 

Письмо вызвало оживление в 
редакционных массах. Такой эф¬ 
фект журнала — сублимацию игро¬ 
вого пространства, когда ты по ка¬ 
ким-то причинам отрезан от родно¬ 
го (и чужого) компьютера — заме¬ 
чали почти все. Забавно, что пер¬ 
вой это внятно вербализовала ба¬ 
рышня Ксюша, а не, скажем, Псмит, 
который, впрочем, охотно с ней со¬ 
гласился. У нас, в принципе, посто¬ 
янно идет работа на повышение 
"интерактивности" статей, но здесь 
работает еще и специфика изда¬ 
ния: в обзорном журнале такое 
сделать, к сожалению, нельзя. Я вот 
люблю брать журнал куда-нибудь в 
дорогу: во все игры, как ни старай¬ 
ся, поиграть не сможешь — а тут 
выходишь в конечном пункте с при¬ 
ятным ощущением, что-таки смог! 
Конечно, это не заменит саму игру, 
но все-таки эффект присутствия — 
штука приятная. 

письмо ВТОРОЕ 

Таня, а ты (или кто-нибудь в 
ЯКИ) не знает, есть ли институты, 
где готовят программистов для 
компьютерных игр, а еще лучше — 
дизайнеров. Мне 27 сентября се¬ 
го года исполнилось только 15 
лет, так что все впереди. Дизай¬ 
неры мне ближе, потому что — 
зайди на мою страничку — 
жшш.ѵеі-рогіаі. пагод, ги, я его де¬ 
лал в самом простом редакторе, 
но не программировал, хотя мог. 
Если нет таких институтов, то хо¬ 
тя бы курсы по дизайну игр. 

Спасибо, ваш 'йел' 2еа1о( из 
далекого дождливого Митино:)) 


Первое, что в такой 
ситуации хочется напи¬ 
сать — граждане, ну ка¬ 
кие, извините за выра¬ 
жение, институты? Вы се¬ 
бе примерно представ¬ 
ляете инерционность на¬ 
шего образования? Создание про¬ 
граммы, утверждение, набор и под¬ 
готовка преподавателей, написа¬ 
ние, утверждение и издание мето¬ 
дической литературы, согласование 
литературы с программой..."поезд 
давно ушел". Он даже не просто 
"ушел", а никаких "поездов" давно 
уже нет. Учебные заведения специ¬ 
ально для разработчиков и на за¬ 
падных просторах открылись всего- 
навсего в 1989 г., а в наших краях и 
специальностей-то таких нет. Ни 
одно учебное заведение в этой 
стране не может выдать вам диплом 
разработчика! И уже просится на 
язык какая-нибудь железобетонная 
истина: скажем, "практика — кри¬ 
терий истины!" 

На самом деле, все не так про¬ 
сто, конечно. Любая из игровых 
профессий требует базовой подго¬ 
товки, без которой вы можете нико¬ 
гда не понять, что же вам не дает 
сделать игру вашей жизни. Даже 
пор названиями профессий кроется 
не то, что многие имеют в виду. На 
самом деле их и не две, а три. Пер¬ 
вые, как обычно, программисты — 
им можно стать, поступив в МГУ на 
факультет ВМиК, либо в один из 
технических университетов: ска¬ 
жем, МФТИ. К примеру, Андрей 
Ленский закончил как раз ВМиК и 
уверенно рекомендует свою аіта 
таіег будущим разработчикам. 

Плечом к плечу с ними стоят 
художники — именно художники, 
а не дизайнеры. Они, в свою оче¬ 
редь, делятся на собственно ху¬ 
дожников, 30-шников и анимато¬ 
ров, но это уже частности — ка¬ 
кой-нибудь Бэкман, к примеру, в 
НаІМіГе щедро отметился во всех 
трех качествах — и ничего. Этим 
друзьям играющего человечества 
рекомендуется базовое художест¬ 
венное образование, диапазон са¬ 
мый широкий — от ВГИКА до Су- 
риковского института. Главное, 
чтобы рисовать научили, актуаль¬ 
ные пакеты программ будете осва¬ 
ивать уже в частном порядке. 


И, наконец, в вершине пирами¬ 
ды устроились дизайнеры — имен¬ 
но дизайнеры, а не художники, луч¬ 
ше даже гейм-дизайнеры, чтоб точ¬ 
но не путали. Это те, кто создают иг¬ 
ровой геймплей — именно их идеи 
реализуют художники и программи¬ 
сты. Вот им как раз нужно учиться 
основной специальности — а по¬ 
скольку такой нет, не сразу и сооб¬ 
разишь, что делать. Тут, пожалуй, 
поневоле задумаешься о курсах. 
Этот вопрос я сейчас изучаю со 
всей возможной тщательностью и 
обязательно к нему вернусь. На са¬ 
мом деле, учитывая, как много я не 
смогла вам рассказать в узких рам¬ 
ках ответа на письмо, стоит даже, 
наверное, собрать все результаты 


В начале октября компания 
"Акелла" впускает в нашу жизнь 
замечательную полностью трех¬ 
мерную тактическую стратегию в 
реальном времени. Детально про¬ 
работанная имитация сражений — 
от небольших стычек на узких го¬ 
родских улочках или в горах до 
мощных танковых сражений на 
равнинах и болотах. Игра освеща¬ 
ет практически весь ход войны — 
кампания за Германию начинается 
со вторжения в Польшу, а послед¬ 
ней миссией за СССР станет битва 
за Берлин. В "Содепате: Рапгегз" 
представлены все аспекты воен¬ 
ной тактики тех лет. Сражения на 
открытом пространстве потребуют 
от вас совершенно другого подхо¬ 
да, нежели бои в пределах города 
или в лесах. Все вооружение и ос¬ 
нащение воюющих сторон отобра¬ 
жено в игре с удивительной скру¬ 
пулезностью и точностью, а пото¬ 
му вам придется строить свою так¬ 
тику, учитывая не только количес¬ 
тво имеющихся войск у вас и про¬ 
тивника, но также их вооружение 


моей исследовательской деятель¬ 
ности в статье, которая внятно от¬ 
ветит на все ваши вопросы. Пока 
хочу сказать, что базовое математи¬ 
ческое образование, хотя бы на 
уровне школы, для будущего дизай¬ 
нера тоже очень нужно — для ре¬ 
шения вопроса жизни и смерти для 
многих игр: игрового баланса. И 
еще — ближайшие выпуски "Игры 
своими руками" посвящены как раз 
изучению базовых принципов иг¬ 
рового дизайна. 

ПИСЬМО ТРЕТЬЕ 

Я не ваш читатель. И вообще 
всегда считал (и сейчас считаю), 
что прохождения нужны для тех, 
кто являются ламерами, которым 
надо объяснять, какую кнопку 
нажать, а то они сами ее не най¬ 
дут. Три дня назад взял у друга 
октябрьский номер от нечего де¬ 
лать. Прочитал. Советы мастеров 
очень понравились. Только при 
чем тут прохождения? Нормаль¬ 
ные статьи — на самом деле, ес¬ 
ли разобраться, это тоже такие 
Советы Мастеров, только самые 
первые. А дальше, кому интерес¬ 
но до конца разобраться, бывают 
и еще Советы. Даже по нескольку 
раз. Ну, все логично. Только за¬ 
чем вы читателей-то обманывае¬ 
те? Я не понял. Я бы, может, вас 
давно читал. У меня есть еще кри¬ 
тика по некоторым статьям, и еще 
несколько идей, что можно сде¬ 
лать на будущее. Я пишу поти¬ 
хоньку (сейчас времени свободно¬ 
го совсем почти нет). Закончу — 
пришлю. Вроде все. Удачи! Не 
делайте так больше. 

Виктор Булеев ака Маіадог 


и оснащение. 

Все это — веские причины 
для того, чтобы она досталась 
всем призерам. Наши главные 
победители получат ОѴР-Ьох'ы с 
этой замечательной игрой, а в ка¬ 
честве поощрительных призов 
выступят ]еѵѵеГы. 



По традиции, наши призы 
можно получить в редакции (те¬ 
лефон — 231-23-65, договари¬ 
вайтесь о визите и приезжайте), 
либо по почте — по тому адресу, 
что на конверте с вашим пись¬ 
мом, или по адресу, который вы 
сообщите электронной почтой на 
адрес жіппег@1кі.ги. 


# О НАШИХ ПРИЗАХ 











































